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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Ilmu pengetahuan dan teknologi dari masa ke masa berkembang dengan
cepat,  salah  satunya  bidang  teknologi  informasi  berbasis  komputer  yang
dimanfaatkan  oleh  manusia  dalam  segala  bidang  seperti  bidang  pendidikan.
Metode  pembelajaran  pun  terjadi  peningkatan  dengan  adanya  komputer.
Perkembangan  teknologi  mempunyai  dampak  positif,  dengan  menggunakan
sarana  komputer  di bidang   pendidikan  akan  sangat  membantu  para  pengajar
untuk menyampaikan pelajaran kepada anak didik.
Pendidikan  adalah  kebutuhan  pokok  bagi  manusia,  tanpa  pendidikan
manusia  akan  mengalami  kesulitan  dalam   mengikuti  perkembangan  zaman.
Untuk mewujudkan pendidikan yang baik, dibutuhkan pembelajaran yang baik.
Dimana proses pembelajaran mempunyai dua aspek yang harus diperhatikan yaitu
metode pembelajaran dan media pembelajaran yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran.  Melalui  pemikiran  manusia  sekarang  ini,  terciptalah  metode-
metode pembelajaran yang baru sehingga dapat mendorong minat belajar.
 Banyak metode pembelajaran digunakan dalam proses belajar mengajar,
salah satunya metode konvesional seperti diskusi, ceramah, dan kerja kelompok.
Akan  tetapi  guru  sering  menggunakan  metode  ceramah  dimana  guru
menyampaikan  informasinya  secara  lisan  kepada  peserta  didik  sehingga  siswa
hanya mendengar sehingga tidak ada unsur keaktifan dari siswa. Seperti dalam
2observasi yang menyatakan bahwa  pembelajaran matematika dengan pendekatan
konvensional  tidak  dapat  meningkatkan  kemampuan  berpikir  kritis  matematis
siswa pada materi pecahan secara signifikan. Hal ini terjadi karena siswa bosan
dengan  metode  pembelajaran  yang  berpusat  pada  guru  tanpa  adanya  unsur
keaktifan pada siswa.1
Juga seperti pada  penelitian dalam pembelajaran bahasa arab di MAN
Wates  1  Kolon  Progo  yang  menyatakan  bahwa motode  pembelajaran
konvensional   pada mata pelajaran Bahasa Arab metode yang digunakan adalah
ceramah  dengan  metode  tersebut siswa  merasa  jenuh  karena  pelajarannya  di
sampaikan oleh guru dan motivasi belajar bahasa arab rendah juga kurang variasi
model pembelajarannya2. 
Dengan  itu  perlu  ada  pengembangan  media  pembelajaran  yang
diterapkan  dalam proses  belajar  mengajar  salah  satu  nya  media  pembelajaran
berbasis  teknologi  seperti  multimedia  alternatif dengan itu  siswa tidak  merasa
bosan dan juga terjadi peningkatan hasil belajarnya. Seperti dalam hasil penelitian
membuktikan  bahwa media  dalam dunia  pendidikan  baik  dalam pembelajaran
yang umum maupun pembelajaran  yang khusus  telah memberi  kontribusi  atau
bantuan yang sangat besar seperti menyediakan untuk pemecahan suatu masalah
guna memberi kemungkinan untuk belajar, pemecahan masalah belajar ini yang
1 Eva Nuraisah ddk.Perbedaan Pengaruh Penggunaan Pembelajaran Konvensional Dan
Pendekatan Kontekstual Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Dan Motivasi Belajar
Siswa Pada Materi Pecahan.(Program Studi PGSD Kelas UPI Kampus Sumedang2016) Jurnal
Pena Ilmiah: Vol. 1, No. 1 hal 7
2Yudha  Adi  Pradana.analisa  penyebab  penggunaan  model  konvensional  dalam
pembelajaran bahsa arab kelas X1 dan XII mak man wates 1 kulon progo.(fakultas ilmu tarbiyah
dan keguruan Uin sunan kalijaga yogyakarta2016) skripsi : hal 87
3ditawarkan  berupa  menyediakan  sumber  belajar,  baik  yang  sengaja  dirancang
maupun  yang  dipilih  kemudian  dimanfaatkan  dalam pembelajaran.  Dengan itu
media  pembelajaran  memiliki  dampak  yang  amat  besar  terhadap  pendidikan.3
Dalam  dunia  pendidikan,  pemanfaatan  TI  dalam  proses  pembelajaran  mampu
menjadikan pembelajaran lebih efektif yang ditandai dengan adanya peningkatan
hasil belajar siswa dan memberi banyak pengalaman belajar bagi peserta didik.4
Seperti dalam observasi pada sekolah SMP Negeri 12 Palu, penerapan
media pembelajaran dengan menggunakan media audio video dalam pembelajaran
IPS terpadu  memperoleh  hasil  yang meningkat  dari  pembelajaran  sebelumnya,
karena  dengan  menggunakan  media  gambar  dalam  pembelajaran  IPS  dapat
meningkatkan  hasil  belajar  siswa  dan  ada  pengaruh  yang  signifikan  antara
penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa.5
Juga  dalam  penelitian  pada  SMP  40  Jakarta  menyatakan  media
pembelajaran  berbasis  TIK  sangat  membantu  guru  PAI  dalam  menyampaian
pembelajaran dengan cara menampilkan media power point, siswa merasa senang
menggunakan  media  komputer  yang  lebih  inovatif  dan  kreatif  sehingga  siswa
3 M.  Miftah.Fungsi  Dan  Peran  Media  Pembelajaran  Sebagai  Upaya  Peningkatan
Kemampuan Belajar Siswa(jurnal kwangsan, bidang pendidikan  pada BPMP Kemdikbud 2013 )
vol.1- No 2, hal 104
4 Nurchali.  Pengaruh  Media  Pembelajaran  Berbasis  Teknologi  Informasi  dalam
Pembelajaran  Kimia  Terhadap  Peningkatan  Hasil  Belajar  Mahasiswa(Jurnal  Pendidikan  dan
Kebudayaan 2008)Vol 6,No 1. hal 82-83
5 Hariyati.Pengaruh Pengunaan Media Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pembelajaran Ips  Terpadu Di SMP Negeri  12 Palu(  Program Studi Pendidikan Geografi
Jurusan  Pendidikan  Ilmu  Pengetahuan  Sosial  Fakultas  Keguruan  Dan  Ilmu  Pendidikan
Universitas Tadulako2014)hal 14
tidak merasa bosan dibandingkankan dengan pembelajaran dengan hanya metode
ceramah.6
Seperti  dalam  observasi  pada  SMKN  1  Blora  Semarang  menyatakan
bahwa pembelajaran kompetensi perakitan dan pemasangan sistem rem dengan
menggunakan  media  animasi  menghasilkan  rata-rata  lebih  baik   dibandingkan
dengan  menggunakan   media  ceramah  konvensional. Hasil  rata-rata  post-test
dengan  metode  ceramah  berbantuan  animasi  sebesar  76,72  sedangkan  dengan
metode  ceramah  konvensional  sebesar  62,56.  Ini  karena  dengan menggunakan
media animasi  Macromedia Flash siswa lebih termotivasi, lebih bisa konsentrasi
untuk belajar dan mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru.7
Untuk menyempurnakan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dimiliki,
hendaknya manusia harus mempunyai Iman dan Taqwa (IMTAQ) sebagai tujuan
hidup.  Untuk  mencapai  tujuan  hidupnya  ada  suatu  pedoman,  Agama  Islam
mempunyai  kitab suci yaitu  Al-Qur’an.  Al-Qur’an adalah pedoman bagi setiap
muslim  karena di dalam Al-Qur’an berisi tentang ajaran dan aturan agama islam.
Setiap  muslim memiliki  kewajiban untuk belajar  membaca  dan memahami  isi
kandungan  Al-Qur’an.  Membaca  Al-Qur’an  harus  dengan  benar  karena  jika
membacanya salah maka akan mempunyai arti yang berbeda. Cara membaca    Al-
Qur’an harus sesuai dengan aturan-aturan  ilmu tajwid, tajwid digunakan untuk
6 NurlailiFitrianingrum.Penggunaan  Media  Komputer  Dalam  Pembajaran  Pendidikan
Agama  Islam(Jurusan  Pendidikan  Agama  Islam(Fakulatas  Ilmu  Tarbiyah  Dan  Keguruan
Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta 2014) hal 67-68
7 Beni Harsono.Perbedaan Hasil Belajar Antara Metode Ceramah Konvensional Dengan
Ceramah Berbantuan Media  Animasi Pada Pembelajaran Kompetensi Perakitan Dan Pemasangan
Sistem Rem.( Prodi Pendidikan Teknik Mesin Universitas Negeri Semarang2009). VOL 9, NO. 2
hal 78
5memerintahkan bacaan agar dapat membaca ayat-ayat  Al-Quran yang baik dan
fasih.8 
Tidak semua  orang tua  dapat  menerapkan  pendidikan Al-Qur`an  pada
anak  dalam lingkungan  keluarganya.  Hal  ini  disebabkan  oleh  beberapa  faktor
diantaranya  kesibukan  orang  tua  dan  minimnya  pengetahuan  orang  tua  akan
Al  Qur`an.9 Dengan  persoalan  ini,  sekolah  atau  lembaga  pendidikan  Islam
menjadi solusi yang dapat menggantikan kewajiban dan peran orang tua dalam
mengenalkan, menanamkan, dan membentuk anak menjadi insan Qur`ani lewat
metode pembelajarannya menggunakan media pembejaran yang menarik.
Media  pembelajaran  ilmu   tajwid  yang  ada  saat  ini  sangat  sederhana
maka perlu ada perubahan metode pembelajaran ilmu tajwid yang baru dan lebih
maju.  Penelitian  mengenai  penggunaan  multimedia  interaktif  sudah  banyak
diusulkan, pentingnya pembelajaran agama  Islam untuk anak-anak , akan tetapi
selama ini pembelajaran menggunakan buku cetak biasa membuat anak-anak lebih
sulit  untuk  memahami  materi  yang  diberikan  oleh  guru.  Dengan  itu  tingkat
kepuasan pengguna media pembelajaran berbasis multimedia menunjukkan bahwa
media tersebut mudah dipahami,interaktif, dan relavan.10
Berdasarkan  observasi  di  TPA (Taman  Pendidikan  Al-Quran)  An-Nur
Daleman Jawa Tengah, media pembelajaran yang menggunakan buku Iqra’ kurang
8 Iwan Purwanto, Visualisasi Pembelajaran Tajwid  Dalam Membaca Alqur’an Berbasis
Multimedia,  (Program  Studi  Sistem  Informasi  Fakultas  Ilmu  Komputer,  Universitas  Bandar
Lampung 2014) hal 52
9 Harmaini.Keberadadaan  Orang  Tua  Bersama  Anak(Fakultas  Psikologi  UIN  Sultan
Syarif Kasim Riau 2013)vol 9, hal 92
10 Hestiningsih,  Idhawati,  dkk.  Rancang  Bangun  Aplikasi Pembelajaran  Agama Islam
Untuk Anak-Anak Berbasis Multimedia dan Web.( Semarang:Jurnal Informatika 2012)
6menarik  bagi  santri  TPA,  dengan  itu   untuk  melatih  anak-anak   haruslah
menggunakan metode yang berbeda seperti penggunaan media edukasi berbasis
multimedia  interaktif  yang  di  rancang  dengan  software  Adobe  Director,   agar
anak-anak  mudah  memahami  huruf  hijaiyah  dan  cara  membaca   Al-Quran
sehingga bisa membaca Al-Qur’an dengan lebih cepat.11
Dalam penelitian di sekolah dasar Taman Pendidikan Al-qur’an diniyah,
ta’miliyah, awaliyah (DTA) Jakarta menyatakan bahwa media pembelajaran yang
interaktif  yang  di  rancang  dengan  Software  Adobe  Flash  CS3  Professional,
dengan memanfaatkan teknologi  multimedia membuat  para siswa tingkat  dasar
DTA At-Taqwa menjadi  lebih tertarik,  karena dirancang dengan tampilan yang
menarik dan tidak bosan sehingga para siswa juga tidak cepat merasa jenuh dalam
belajar  ilmu  tajwid   serta  membuat  para  siswa  menjadi  lebih  mengerti  serta
memberikan kemudahan bagi para siswa tingkat dasar DTA.12
Berdasarkan  observasi  sebelumnya  pembelajaran   ilmu   tajwid   yang
masih  menggunakan  metode  konvensional  hasil  yang  dicapai  belum  sesuai
dengan tujuan yang diharapkan. Oleh karena itu perlu dikembangkan metode baru
untuk  membantu  guru  dalam  menyampaikan  pembelajaranya yaitu  dengan
sebuah  Implementasi  Aplikasi  Media  Pembelajaran  Belajar  Tajwid,  dengan
adanya  media  pembelajaran  ini  anak-anak  dapat  meningkatkan  hasil  belajar
11Husaini, Fachri. Pembuatan Media   Edukasi Ayo Bermain Huruf Hijaiyah Pada TPA
An-NurDaleman.( Karanganyar: Unsa 2013)
12 Fintri  Indriyani,Rancangan Pembelajaran Ilmu Tajwid Berbasis Multi Media Untuk
Siswa  Tingkat  Dasar  Pada  Taman  Pendidikan  Al-Qur’an  Dta  At-Taqwa(  Program  Studi
Komputerisasi  Akuntansi  Akademi  Manajemen  Informatika  dan  Komputer  Bina  Sarana
Informatika, jakarta 2015) Vol. XVII. No.2 hal 48-49
7peserta didik, baik dari keaktifan, efektifitas, ketarikan dan semangat baru dalam
mempelajari Ilmu tajwid. 
Dari uraian diatas maka  peneliti akan melakukan penelitian lebih dalam
di MIN 25 Aceh Besar yang terletak di kabupaten Aceh Besar, kecematan kuta
baro  tentang  “Implementasi  Aplikasi  Media  Pembelajaran  Belajar  Tajwid
Menggunakan Macromedia Flash 8 (Portable) pada MIN 25 Aceh Besar”.
B. Rumusan Masalah   
Berdasarkan rumusan di atas, maka dapat dirumuskan permasalahannya
yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi  media pembelajaran belajar tajwid
terhadap prestasi belajar siswa pada MIN 25 Aceh Besar ?
2. Bagaimana keefektifan hasil belajar siswa dalam penggunaan aplikasi media
pembelajaran Belajar Tajwid pada MIN 25 Aceh Besar ?
C. Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui pengaruh  penggunaan aplikasi  media pembelajaran 
belajar tajwid terhadap prestasi belajar siswa pada MIN 25 Aceh Besar.
2. Untuk mengetahui keefektifan hasil belajar siswa dalam penggunaan aplikasi 
media pembelajaran Belajar Tajwid pada MIN 25 Aceh Besar.
D. Manfaat penelitian
1. Bagi siswa 
8Pelaksanaan penelitian ini dapat meningkatkan pengetahuan siswa bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat membantu hasil belajar siswa serta dapat
memberikan  kemudahan  siswa  dalam  memahami  materi  ilmu  tajwid  yang
disampaikan oleh gurunya, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif.
2. Bagi Guru
Dapat  dijadikan  sebagai  alat  bantu  guru  untuk  menyampaikan
pembelajarannya,  juga  menjadi  masukan  bagi  guru  dalam  penggunaan  model
pembelajaran yang baik dalam proses pembelajaran materi  ilmu tajwid sebagai
upaya meningkatkankan pemahaman siswa sesuai yang diharapkan. 
3. Bagi Sekolah 
Pelaksanaan  penelitian  ini  dapat  memberikan  manfaat  dalam  rangka
meningkatkan pembelajaran di dalam kelas berupa pencapian ketuntasan belajar
imu tajwid bagi siswa MIN 25 Aceh Besar.
4. Bagi Peneliti
Peneliti dapat memeperoleh pengalaman langsung dalam meningkatkan
kreatifitas  serta  keterampilan  dalam  memilih  model  pembelajaran  yang  tepat
untuk pembelajaran.
9E. Hipotesis Penelitian
Implementasi  aplikasi  Media  Pembelajaran  Belajar  Tajwid
menggunakan Macromedia Flash 8 (portable) sangat efektif  untuk hasil belajar
siswa di MIN 25 Aceh Besar.
F. Definisi Operasional
Pada sub bab ini,  penulis  akan menjelaskan beberapa istilah atau kata
yang  terdapat  pada  judul  skripsi  ini  guna  ketidak  salah  pahaman  dalam
memahami, dan mencegah terjadinya kerancuan makna. Judul skripsi ini adalah:
“Implementasi   Aplikasi  Media  Pembelajaran  Belajar  Tajwid   Menggunakan
Macromedia Flash 8(Portable) Pada MIN 25 Aceh Besar”. 
Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut:
1. Implementasi : pelaksanaan atau penerapan
2. Media  pembelajaran:  Sarana  dan  prasarana  yang  digunakan  dalam  proses
instruksional edukatif (belajar mengajar) yang mencakup media audio, visual,
dan audio visual.
3. Ilmu   tajwid :  Ilmu  tajwid adalah  pelajaran  untuk memperbaiki  bacaan Al-
qur’an.  Ilmu  tajwid  itu  diajarkan sesudah pandai  membaca  huruf  Arab dan
telah dapat membaca Al-qur’an sekedarnya.
4. Macromedia flash 8: Macromedia Flash 8 merupakan versi baru dari software
Macromedia  Flash  sebelumnya  (Macromedia  Flash  7).  Macromedia  Flash
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adalah  software yang banyak dipakai  oleh  desainer web karena mempunyai
kemampuan  yang  lebih  unggul  dalam  menampilkan  multimedia,  gabungan
antara grafis, animasi, suara, serta interaktifitas user.
BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Pendidikan Dan Teknologi Pendidikan
1. Pendidikan
Dalam  Kamus  Besar  Bahasa  Indonesia,  pendidikan  berasal  dari  kata
dasar "didik" (mendidik), yaitu memelihara dan memberi latihan mengenai akhlak
dan  kecerdasan  pikiran.  Dalam  bahasa  arab  adalah  tarbiyah yang  berarti
pendidikan,  pengajaran,  pembinaan  kehidupan,  memberi  makan  dan
menumbuhkan.  Kosakata  tarbiyah dibedakan  dengan  kata  ta’lim  yang  berarti
pemberitahuan  tentang  sesuatu  nasehat,  perintah,  pengarahan,  pengajaran,
pelatihan, dan pembelajaran Sedangkan pendidikan mempunyai arti adalah proses
pengubahan  tingkah  laku  seseorang  atau  kelompok  orang  dalam  usaha
mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan latihan, proses perluasan,
dan cara mendidik.13
Menurut para ahli, pendidikan dapat diartikan sebagai berikut:
a. Jhon Dewey
Pendidikan  adalah  proses  pembentukan  kecakapan-kecakapan  esensial
baik secara intelektual maupun emosional.
13 Abudin Nata, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Prenada Media,2010),cet. 1, hal 7
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b. Ki Hajar Dewantara
Pendidikan adalah  tuntunan di  dalam tumbuh  kembangnya  anak-anak,
yakni menuntun segala kekuatan yang ada pada anak-anak berupa potensi agar
mereka  sebagai  manusia  dan  sebagai  anggota  masyarakat  dapat  mencapai
keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-tingginya.
c. Menurut UU No. 20 tahun 2003
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara efektif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian,  kecerdasan,  akhlak  mulia,  serta  keterampilan  yang  diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.14
2. Pendidikan Teknologi  
a. Definisi Teknologi Pendidikan Menurut AECT 1977
Definisi  yang  sangat  terkenal  tentang  Teknologi  Pendidikan  adalah
definisi  yang  dikeluarkan  oleh  AECT  1977,  yang  menyebutkan:  Educational
Technology is a complex, integrated process involving people, procedures, ideas,
devices,  and organization,  for analyzing problems and devising,  implementing,
evaluating, and managing solutions to those problems, involved, in all aspects of
human learning.(AECT, 1977: 1) 
Artinya:  Teknologi  Pendidikan  diartikan  sebagai  suatu  proses  yang
kompleks dan terpadu, yang menyangkut orang, prosedur, ide, alat, dan organisasi
14 Syarif Hidayat, Teori dan Prinsip Pendidikan, ( Tangerang: PT Pustaka Mandiri2013) 
hal 5
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untuk menganalisis masalah-masalah yang berkaitan dengan segala aspek belajar
manusia,  merancang,  melaksanakan,  mengevaluasi,  serta  mengelola  pemecahan
tersebut.
b. Definisi Teknologi Pendidikan dari AECT Tahun 2008 
Teknologi  Pendidikan  adalah  definisi tahun  2008  sebagai  hasil
pengembangan  dari  kawasan  sebelumnya.  Definisi  Teknologi  pendidikan  dari
AECT Tahun 2008 adalah: “Educational Technology is the study and ical practice
of  facilitating  learning  and  improving  performance  by  creating, sing,  and
managing appropriate  technological  process  and resources”.  Artinya  teknologi
Pendidikan  adalah  studi  dan  etika  praktik  dalam  rangka  memfasilitasi  belajar
untuk  peningkatan  kinerja  melalui  penciptaan,  penggunaan,  dan  pengelolaan
proses dan sumber-sumber secara memadai.15
Dari  definisi  di  atas,  maka  dapat  diidentifikasi  kawasan  Teknologi
Pendidikan yang terdiri terdiri atas: 
1) Studi
2) Etis
3) Fasilitasi Belajar/Pembelajaran 
4) Peningkatan Kinerja
5) Penciptaan, penggunaan, dan pengelolaan proses pembelajaran dengan 
teknologis yang memadai
15  Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta:Penerbit PT RajaGrafindo Persada, 
2014). Hal  7
3. Hubungan tekonologi informasi dengan pendidikan 
Teknologi informasi juga dapat melahirkan fitur-fitur baru dalam dunia
pendidikan.  sistem pengajaran berbasis  multimedia(  teknologi  yang  melibatkan
teks,  gambar,  suara,  dan  video)  dapat  menyajikan  materi  pelajaran  yang  lebih
menarik, tidak menoton, dan memudahkan penyampaian. Murid atau mahasiswa
dapat mempelajari materi tertentu secara mandiri dengan menggunakan komputer
yang dilengkapi program berbasis multimedia. Kini telah banyak perangkat lunak
yang tergolong sebagai edutaiment yang merupakan perpaduan antara  education
(pendidikan) entertaiment (hiburan).16
Teknologi  dan  Pendidikan  itu  memiliki  hubungan  yang  sangat  erat.
teknologi itu bisa sebagai sahabat dari pendidikan karena teknologi bisa menjadi
peranan penting dalam dunia pendidikan. Mulyanta  dan Leong mengemukakan
beberapa  peranan  teknologi  informasi  menjadi sumber  bahan  ajar  dalam
pendidikan, diantaranya:
a. Sumber ilmu pengetahuan,
b. Tempat bertemunya para pembelajar,
c. Melahirkan inisiatif dalam kegiatan belajarmengajar,
d. Alat pendukung mengatasi keterbatasan pancaindera,
e. Bagian yang tidak terpisahkan dari kerangka kurikulum,
f. Penyeimbang gaya belajar individu,
g. Pengelolaan Institusi Pendidikan,
h. Pengelola Institusi Pendidikan,
i. Menjadi instruktur institusi pendidikan, dan
j. Mengubah institusi pendidikan menjadi pusat unggulan.
16 Kadir Abdul,  Pengenalan Teknologi Informasi, ( yogyakarta,penerbit: CV Andi,2005).
hal  24
14
4. Hubungan pendidikan dengan teknologi pendidikan 
Pendidikan  menurut  UU  No.  20  tahun  2003  adalah  usaha  sadar  dan
terencana  untuk  mewujudkan  suasana  belajar  dan  proses  pembelajaran  agar
peserta  didik  secara  aktif  mengembangkan  potensi  dirinya  untuk  memiliki
kekuatan spiritual keagamaaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia,  serta  ketrampilan  yang  diperlukan  dirinya,  masyarakat,  bangsa  dan
Negara.17 
Teknologi pendidikan adalah kajian dan praktik untuk membantu proses
belajar dan meningkatkan kinerja dengan membuat, menggunakan, dan mengelola
proses dan sumber teknologi yang memadai.  Berdasarkan definisi tersebut maka
antara  pendidikan  dan  teknologi  pendidikan  memiliki  keterkaitan  sangat  erat
karena  memberikan gambaran tentang sebuah sistem yang harus  dilakukan untuk
membuat orang terdidik, dan untuk mencapai hal tersebut maka dibutuhkan alat
bantu sehingga hasil yang diharapkan dapat tercapai secara optimal.18
17 Republik Indonesia (2003). Undang-undang RI No.20 tahun 2003 Tentang Sistem 
Pendidikan Nasional.  
18 Prawiradilaga dewi salma dan siregar evaline, Mozaik Teknologi Pendidikan, (Jakarta: 
Penerbit Kencana Prenada Media Group, 2008) hal 17
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B. Teknologi Pembelajaran 
1. Pengertian Teknologi Pembelajaran 
Teknologi Pembelajaran (Instructional Technology) merupakan salah satu
bidang garapan yang berupaya  membantu  proses belajar  manusia  dengan jalan
memanfaatkan secara optimal komponen-komponen pembelajaran melalui fungsi
pengembangan dan pengelolaan.
Teknologi  pembelajaran  didefinisikan  sebagai:  “Teori  dan  praktik
penyusunan desain,pengembangan, manajemen, dan evaluasi proses dan sumber
untuk belajar” (Seels & Richey,1994). Definisi tersebut merupakan perkembangan
dan  perpaduan  dari  definisi  atau  konsep  sebelumnya.  AECT  (Association  for
Educational  Communication  and  Technology) tahun  1977  mendefinisikan
teknologi pembelajaran bagian dari Teknologi Pendidikan, sejalan dengan konsep
pembelajaran (instructional) yang merupakan subset dari pendidikan. Oleh karena
itu jika teknologi  pendidikan menekankan pada proses belajar  dalam arti  yang
umum dan luas, maka teknologi pembelajaran menekankan pada proses belajar
yang bertujuan dan terkontrol.
Menurut Permenegpan Nomor: PER/2/M.PAN/3/2009 dinyatakan bahwa
Pengembangan teknologi pembelajaran, meliputi:
a. Analisis dan pengkajian sistem/model teknologi pembelajaran;
b. Perancangan sistem/model teknologi pembelajaran;
c. Produksi media pembelajaran;
d. Penerapan sistem/model dan pemanfaatan media pembelajaran;
e. Pengendalian sistem/model pembelajaran; dan
16
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f. Evaluasi penerapan sistem/model dan pemanfaatan media pembelajaran.19
2. Komponen teknologi pembelajaran 
Menurut  definisi  1977 (AECT),  domain,  kawasan,  atau  ruang lingkup
teknologi  pembelajaran   meliputi  4  komponen  yaitu:  pembelajar,  sumber
belajar/komponen  sistem  pembelajaran,  pengembangan  dan  pengelolaan.
Sedangkan  menurut  definisi  1994  (Seels  &Richey),  domain  teknologi
pembelajaran  meliputi  5  domain  (komponen),  yaitu:  desain,  pengembangan,
pemanfaatan, pengelolaan dan evaluasi. 
Adapun  taksonomi  dari  setiap  komponen  tersebut  dapat  dijelaskan
sebagai berikut: 
a. Desain,  meliputi:  desain  sistem  pembelajaran,  desain  pesan,  strategi
pembelajaran, dan analisis karakteristik peserta didik;
b.  Pengembangan,  meliputi:  teknologi  cetak,  teknologi  audiovisual,  teknologi
komputer, dan teknologi terpadu. 
c.  Pemanfaatan, meliputi: pemanfaatan media, difusi inovasi, implementasi dan
institusionalisasi, kebijakan dan regulasi. 
d.  Pengelolaan,  meliputi:  pengelolaan  proyek,  pengelolaan  sumber  belajar,
pengelolaan sistem penyampaian, dan pengelolaan informasi, dan 
e. Evaluasi,  meliputi:analisis  masalah,  pengukuran  beracuan  kriteria,  evaluasi
formatif dan sumatif.20
19 Permenegpannomor PER/2/M.PAN/3/2009 tentang Jabatan Fungsional Pengembang 
Teknologi Pembelajaran dan Angka Kreditnya, tertanggal 10 Maret 2009
20Alfian  Erwinsyah,  Pemahaman  Mengenai  Teknologi  Pendidikan  Dan  Teknlogi
Pembelajaran,  ( program studi manajemen pendidikan islam, IAIN Suktan Amal Gorontolo 2015)
hal  13-15
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C. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata  media  berasal  dari  bahasa  Latin  medium yang  berarti  perantara/
pengantar  atau  sarana  penyalur  pesan  atau  informasi  belajar  yang  akan
disampaikan  oleh  sumber  pesan  kepada  sasaran  atau  penerima  pesan tersebut.
Penggunaan media pengajaran dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar.
menurut  Danim dalam  hasil  penelitian  telah  banyak  membuktikan  efektivitas
penggunaan  alat  bantu  atau  media  dalam  proses  belajar-mengajar  di  kelas,
terutama dalam hal peningkatan prestasi siswa.21
Pembelajaran adalah kegiatan yang dirancang oleh guru untuk membantu
siswa mempelajari  suatu kemampuan  dan   nilai  yang baru dalam suatu proses
yang sistematis, melalui tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi.  Sedangkan
menurut Briggs, media pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi
atau materi pembelajaran seperti : buku, film, video dan sebagainya. Kemudian
menurut National  Education  Associaton,  mengungkapkan  bahwa media
pemebalajaran adalah sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang-
dengar, termasuk teknologi perangkat keras.22
Media pembelajaran bisa dipahami sebagai media yang digunakan dalam
proses  dan  tujuan  pembelajaran.  Pada  hakikatnya  proses  pembelajaran  juga
merupakan komunikasi, maka media pembelajaran bisa dipahami sebagai media
21 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran, (Jakarta:Penerbit Kencana Prenada 
Media Group, 2012). hal 58.
22Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta:Penerbit PT RajaGrafindo Persada, 2002). 
hal  4
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komunikasi  yang  digunakan  dalam  proses  komunikasi  tersebut,  media
pembelajaran memiliki peranan penting sebagai sarana untuk menyalurkan pesan
pembelajaran.23
2. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran
Berdasarkan  perkembangan  teknologi  media  pembelajaran  dapat
dikelompokan ke dalam empat kelompok yaitu : 
a. Media hasil teknologi cetak 
Teknologi  cetak  adalah  cara  untuk  menghasilkan  atau  menyampaikan
materi, seperti buku dan materi visual statis terutama memlaui proses percetakan
mekanis  atau  fotografis  kelompok  media  hasil  teknologi  cetak  meliputi  teks,
grafis,  foto, atau representasi  fotografi  dan reproduksi. Materi cetak dan visual
merupaka  dasar  pengembangan  dan  penggunaa  kebanyakkan   materi  .  dua
komponen pokok teknologi ini adalah teks verbal dan materi.
b. Media hasil teknologi audio-visual 
Teknologi  audio-visual  adalah  cara  menghasilkan  atau  menyampaikan
materi dengan mesin-mesin  elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan
visual  dalam pengajaran. 
23 Ummikanzani,  Aplikasi  Visualisasi  Pembelajaran  Ilmu  Tajwid  Menggunakan
Macromedia  Flash,  (Program Studi  Teknik  Informatika, Sekolah Tinggi  Teknologi  Indonesia
Tanjung Pinang 2014).hal 22
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c. Media hasil teknologi berbasis komputer
Teknologi  berbasis  komputer  merupakan  cara  menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-suber yang berbasis micro-
prosesor.
Berbagai  aplikasi  teknologi  berbasis  komputer  dalam  pembelajaran
umumnya dikenal sebagai computer assisted instruction. Aplikasi tersebut apabila
dilihat  dari  cara  penyajian  dan  tujuan  yang  ingin  dicapai  meliputi  tutorial,
penyajian  materi  secara  bertahap,  drills  end  practice latihan  untuk  membantu
siswa menguasai materi yang telah dipelajari sebelumnya, permainan dan simulasi
(latihan  untuk  mengaplikasikan  pengetahuan  dan  keterampilan  yang  baru
dipelajari.
d. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer
Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan
materi  yang  menggabungkan  pemakaian  beberapa  bentuk  media  yang
dikendalikan komputer. Komputer yang memiliki kemampuan yang hebat seperti
jumlah random akses memori yang besar, hard disk yang besar, dan monitor yang
beresolusi tinggi ditambah dengan pararel (alat-alat tambahan), seperti: video disk
player, perangkat keras untuk bergabung dalam suatu jaringan dan sistem audio.24
3. Manfaat Media Dalam Pembelajaran 
Pada  dasarnya  pengertian  media  telah  menunjukkan  bahwa  manfaat
media adalah memperlancar proses interaksi guru dan siswa dalam proses belajar
24Azhar Arsyad, Media Pembelajaran,.... hal  31
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mengajar,  sehingga  siswa  dapat  terbantu  untuk  belajar  secara  optimal.
mengidentifikasi manfaat media dalam proses belajar mengajar sebagai berikut:
a. Penyampaian materi pelajaran menjadi lebih baku.
Setiap pembelajaran  mempunyai penafsiran yang berbeda-beda terhadap
suatu  konsep  materi  pembelajaran  tertentu.  Dengan  bantuan  media,  penafsiran
yang beragam tersebut dapat dihindari sehingga dapat disampaikan kepada siswa
secara seragam. 
b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
Dengan berbagai  potensi  yang  dimilikinya,  media  dapat  menampilkan
informasi melalui suara,  gambar, gerakan dan warna, baik secara alami maupun
manipulasi.  Materi  pelajaran yang dikemas melalui  program media,  akan lebih
jelas,  lengkap, serta menarik minat  belajar siswa. Dengan media,  materi  sajian
bisa  membangkitkan  rasa  keingintahuan baik  secara  fisik  maupun  emosional,
media pembelajaran  dapat  membantu siswa untuk menciptakan suasana belajar
menjadi lebih hidup, tidak monoton, dan tidak membosankan. 
c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif
Jika  dipilih  dan  dirancang  secara  baik,  media  dapat  membantu  guru
dalam melakukan komunikasi dua arah secara aktif selama proses pembelajaran.
Tanpa media, seorang guru mungkin akan cenderung berbicara satu arah kepada
siswa. Namun dengan media,  guru dapat mengatur kelas sehingga bukan hanya
guru sendiri yang aktif tetapi juga siswanya. 
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d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga
Keluhan yang selama ini sering kita dengar dari  guru, kurangnya  waktu
dalam  proses  belajar  mengajar  untuk  mencapai  target  kurikulum. Guru
menghabiskan  banyak  waktu  menjelaskan  suatu  materi  pelajaran.  Hal  ini
sebenarnya  tidak  harus  terjadi  jika  guru  dapat  memanfaatkan  media  secara
maksimal.
e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa
Penggunaan  media  bukan  hanya  membuat  proses  pembelajaran  lebih
efisien, tetapi juga membantu  siswa  menyerap materi pelajaran lebih mendalam
dan  utuh.  Bila  hanya  dengan  mendengarkan   informasi  verbal  dari  guru  saja,
siswa  kurang  memahami  pelajaran  secara  baik.  Tetapi  jika  hal  itu  diperkaya
dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan, atau mengalami sendiri melalui
media, maka pemahaman siswa pasti akan lebih baik.25
D. Multimedia 
1. Pengertian Multimedia 
Multimedia  berasal dari  dua kata  dalam bahasa Latin,  yaitu  multi  dan
medium. Multi berarti bermacam-macam, banyak. Medium berarti sesuatu yang
digunakan untuk menyampaikan atau membawa sesuatu.
25 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran,.... hal 19.
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Secara terminologi (menurut istilah) multimedia dapat diartikan sebagai
penggunaan  berbagai  media  yang  berbeda-beda  untuk  membawa  atau
menyampaikan informasi dalam bentuk teks, grafik,  animasi,  audio,  video, dan
atau gabungan dari beberapa komponen tersebut.
Berikut beberapa definisi menurut para ahli :
a. Kombinasi dari komputer dan video (Rosch, 1996)
b. Kombinasi dari tiga elemen : suara, gambar, teks (McComick, 1996)
c. Kombinasi  dari  paling  sedikit  dua media  input  dan output.  Media ini  dapat
berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik, dan gambar (Turban
dkk, 2001)
d. Multimedia  dalam  konteks  komputer  Hofstetter,  2001  adalah:  Pemanfaatan
komputer  untuk  membuat  dan  menggabungkan  teks,  grafik,  audio,  video
dengan  menggunakan  tool  yang  memungkinkan  pemakaian  berinteraksi,
berkreasi dan berkomunikasi.
Dari  beberapa  definisi  di atas,  dapat  disimpulkan  bahwa  multimedia
adalah  penggunaan  beberapa  media  untuk  membawa,  menyajikan  dan
mempresentasikan informasi dalam rupa teks, grafis, animasi, audio, video secara
kreatif dan inovatif. Multimedia juga dapat memungkinkan terjalinnya hubungan
interaktif antara penyaji dengan pemanfaatan informasi yang ada didalamnya.
2. Macam-macam Multimedia
Multimedia dapat dibagi menjadi dua katagori yaitu multimedia content
production dan multimedia communication.
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a. Multimedia content production
Multimedia  adalah  penggunaan dan pemrosesan beberapa  media  (text,
audio, gambar,  animasi, video) yang berbeda untuk menyampaikan informasi atau
menghasilkan  produk  multimedia  (musik,  video,  film,  game,  entertaimen,  dan
lain-lain).  Atau  penggunaan  sejumlah  teknologi  yang  berbeda  yang
memungkinkan  untuk  menggabungkan  media  (text,  audio,  gambar,  animation,
video) dengan cara yang baru untuk tujuan komunikasi.
Dalam kategori ini media yang digunakan adalah:
1) Media Teks
2) Media Audio
3) Media Video
4) Media Animasi
5) Media Graph/gambar
b. Multimedia communication
Multimedia  adalah  menggunakan  media  (masa),  seperti  televisi,  radio,
cetak,  dan  internet,  untuk  mempublikasikan/  menyiarkan/  mengkomunikasikan
materi advertising, public-city, entertaiment, news, education, dan lain-lain.
Dalam kategori ini media yang digunakan adalah:
1) TV
2) Radio
3) Film
4) Cetak
5) Musik
6) Game
7) Tutorial
8) ICT (internet)
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3. Komponen-Komponen Multimedia
a. Teks
Tampilan  dalam  bentuk  teks  atau  yang  lebih  dikenal  dengan  istilah
tipografi  merupakan elemen yang cukup penting dalam pembuatan multimedia.
Sebagian  besar  multimedia  menggunakan  teks  karena  sangat  efektif  dalam
penyampaian ide dan panduan kepada pengguna.
b. Grafiks (Gambar)
Grafiks  atau  gambar  merupakan  sarana  pembentukan  informasi  yang
lebih  mudah  untuk  dipahami.  Gambar  dapat  meringkas  dan  menyajikan  data
kompleks  serta  mampu  menyampaikan  banyak  kata.  Gambar  dapat  menarik
banyak perhatian dan dapat mengurangi kejenuhan.
c. Audio
Audio mempunyai peran penting dalam multimedia, jika tidak ada audio
maka multimedia tersebut tidak lengkap. Suara atau audio biasanya berupa musik,
suara dari voice record dan efek-efek suara lain.
d. Video
Video  adalah  gambar-gambar  yang  saling  berurutan  sehingga
menimbulkan  efek  gerak.  Pembuatan  video dalam multimedia  bertujuan untuk
membuat tampilan yang dihasilkan lebih menarik.
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e. Animasi
Merupakan kumpulan  gambar  yang  ditampilkan secara  bergantian  dan
berurutan  sehingga terlihat  bergerak  dan hidup.  Pergerakan animasi  akan lebih
mudah dipahami daripada objek atau gambar diam.
4. Pembelajaran dengan Multimedia
Pembelajaran  dengan  multimedia  adalah  pembelajaran  yang  didesain
dengan  menggunakan  berbagai  media  secara  bersamaan  seperti  teks,  gambar
(foto), film (video) dan lain sebagainya yang kesemuanya saling besinergi untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang dirumuskan sebelumnya.dalam pembelajaran,
ada siswa yang menangkap materi pelajaran dengan pendengaran (tipe siswa yang
auditif) dan ada juga dengan penglihatan (tipe siswa visual). Untuk meningkatkan
efektivitas  pembelajaran  setiap  guru  harus  dapat  melayani  perbedaan  tersebut.
Saat itu muncullah pembelajaran dengan menggunakan berbagai jenis media yang
kita kenal saat ini dengan multimedia.
Pada awalnya multimedia digunakan sebagai alat bantu mengajar, yang
penggunaannya  sangat  ditentukan  dan  tergantung  pada  guru  dalam  proses
pembelajaran dalam kelas. Pada saat mengajar guru menggunakan berbagai jenis
media seperti  audio (tape recorder),  video, slide,  gambar, foto dan sebagainya.
Semua itu digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Sekarang,  setelah  komputer  ditemukan,  multimedia  dapat  dirancang
dalam komputer itu sendiri sehingga multimedia digunakan bukan hanya sebagai
27
alat  bantu  dalam mengajar  akan  tetapi  berfungsi  sebagai  sumber  belajar  yang
dapat dimanfaatkan siswa untuk mempelajari sesuatu secara mandiri26.
E. Ilmu Tajwid 
1. Pengertian ilmu tajwid
Secara bahasa, Ilmu tajwid berasal dari kata Jawwada yang mengandung
arti Tahsin, artinya memperindah atau memperbagus. Sedangkan menurut istilah
adalah ilmu yang menjelaskan tentang hukum-hukum dan kaidah yang menjadi
landasan  wajib  ketika  membaca  alquran,  sehingga  sesuai  dengan  bacaan
Rasulullah SAW. Tajwid pun biasa disebut sebagai ilmu Tajwid yang mempelajari
tentang bagaimana cara mengucapkan kalimat-kalimat Al-Quran. Sebagian besar
ulama  mengatakan,  bahwa  tajwid  itu  adalah  suatu  cabang  ilmu  yang  sangat
penting untuk dipelajari sebelum mempelajari ilmu Qira’at Al- qur’an. Ilmu tajwid
adalah pelajaran untuk memperbaiki bacaan Al-qur’an. Ilmu tajwid itu diajarkan
sesudah  pandai  membaca  huruf  Arab  dan  telah  dapat  membaca  Al-qur’an
sekedarnya.27
Pengertian  lain  dari  ilmu  tajwid  ialah  menyampaikan  dengan  sebaik-
baiknya  dan  sempurna  dari  tiap-tiap  bacaan  ayat  Al-Quran.  Para  ulama
menyatakan  bahwa hukum bagi  mempelajari  tajwid  itu  adalah  fardhu kifayah.
26 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran, .... hal 219-221.
27 Abu Ya’la Kurnaini Dkk.  Metode Asy-Asyafi’i Imu Tajwid Praktis. Jakarta ; Pustaka 
Imam Asy-Fyafi’i.  2014.
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tetapi  mengamalkan  tajwid  ketika  membaca  Al-Qur’an  adalah  fardhu  ain  atau
wajib kepada lelaki dan perempuan yang mukallaf atau dewasa.
2. Pembagian Hukum Tajwid 
a. Hukum Nun Mati dan Tanwin
Jika Nun Mati atau Tanwin bertemu dengan salah satu huruf
Hijaiyyah, hukumnya Terbagi menjadi empat Bagian :
1) Idzhar  
Menurut bahasa Izhar  adalah Bayan atau jelas, sedangkan menurut
istilah adalah membaca Nun Mati atau Tanwin dengan jelas tanpa suara dengung
atau disamarkan. Huruf Izhar ada enam yaitu Alif ( أ ) ,   Ha ( ح ),   Ain   ( ع ),
Ghain (غ), dan kha ( خ  ). Contoh bacaan Idzhar  Hukum Tanwin  bertemu Alif (أ
):
2)  Idgham
Secara  bahasa  Idgham   adalah  Idhal  atau memasukkan.  Sedangkan
secara istilah   adalah menyamarkan atau meleburkan Nun Mati atau  Tanwin
dengan huruf-huruf Idgham   sehingga seolah-olah menjadi satu huruf   yang
bertasjid.   Idgham   terbagi   menjadi 2 bagian   yaitu   Idgham bighunnah    dan
Idgham bilagunnah .
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)a Idgham bighunnah   
Idgham bighunnah yaitu jika Nun Mati dan Tanwin bertemu dengan
huruf Ya ( ي), Nun ( ن), Mim (م), dan Waw (و) maka harus dibaca idgham
disertai dengan suara dengung dihidung (gunnah). Contoh tanwin bertemu salah
satu huruf hukum idgram bighunnah Mim (م).
b. Idgram bilagunnah 
Idgram bilagunnah yaitu jika nun mati dan Tanwin bertemu dengan lam  (
ل) dan Ra (  ر  ) maka harus dibaca idgham dengan tidak disertai suara dengung
dihidung (Bilagunnah). Contoh hukum Bacaan Nun Mati Ketemu lam ( ل  ) dan
Ra  ( ر   ):
       3 ) Iqlab
Iqlab yaitu   memindahkan   atau   mengubah  sesuatu   dari   asalnya.
Sedangkan secara  istilah  adalah  mengubah  atau  menggantikan   Nun  Mati
menjadi  Mim disertai dengung jika bertemu dengan huruf Ba ( ب ).
 Contoh hukum Nun Mati bertemu dengan huruf iqlab :
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4) Ikhfa’
Ikhfa’ adalah Assatru yang  berarti  menutupi  atau  menyamarkan,
sedangkan  menurut istilah adalah menyamarkan Nun mati atau Tanwin karna
timbul suara dengungan (Gunnah) dalam hukum ikhfa’ terdapat 15 huruf yaitu
ت,ث  ,ج ,د ,ذ ,ز ,س ,ش ,ص ,ض ,ط ,ظ ,ف ,ق ,ك 
Contoh hukum nun mati atau tanwin bertemu dengan huruf ikhfa’ :
c. Hukum Mim Mati dan Tanwin
Mim Mati ialah apabila ada Mim sukun bertemu salah satu huruf  Ikhfa’
Syafawi, Idgham Mitsli(Idgham Mimi), Izhar Syafawi.
Hukum mim mati ada 3 yaitu:
1)Ikhfa’ Syafawi
 Ialah  apabila  ada  mim  mati  bertemu  ba’(ب)  cara  membacanya  harus
dibunyikan samar-samar di bibir dan didengungkan.
contoh ikhfa’ syafawi:
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2) Idgham Mimi (Idgham Mitsli/Idgham Mutamatsilain)
Ialah  apabila  ada  mim  mati  bertemu  dengan  mim  cara  membacanya
sesuai dengan namanya dengan memasukkan huruf mim pada mim yang disukun.
Contoh Idgham Mimi (Idgham Mitsli/Idgham Mutamatsilain):
3) Izhar Syafawi
Izhar berarti jelas, sedangkan  syafawi berarti sebangsa bibir. Dikatakan
syafawi karena mahraj (tempat keluar) dari huruf mim dan huruf  idhar syafawi
adalah pertemuan antara bibir bawah dan bibir atas. 
Cara  membacanya  Sesuai  dengan namanya  yaitu  idhar  syafawi,  maka
cara membacanya mempertemukan bibir bawah dan bibir  atas ketika membaca
mim yang disukun, kemudian dibaca jelas tanpa samar dan tanpa memasukkan.28
Contoh Izhar Syafawi: 
28 Nizhan Abu, Buku Pintar Al-Qur’an, ( Jakarta: penerbit QultumMedia, 2008) hal 10
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F. Aplikasi Macromedia Flash 8 (Portable)
1. Sejarah Macromedia Flash 
Perusahaan  Macromedia hingga  tahun  ini  2006  lalu  telah  melakukan
sejumlah  inovasi  terhadap  program  Macromedia  Flash.  Dimulai  tahun  1999,
dengan dikeluarkannya Flash 4 sebagai  program Flash pertama yang dikenal di
Indonesia.  Meski  masih  tergolong  sederhana,  program ini  cukup  mendapatkan
sambutan baik dari pecinta desain dan animasi. Guna meningkatkan mutu, tahun
2000  Flash 5  pun  dikeluarkan  dengan  sejumlah  perbaikan  interface  dan
penambahan  sedikit  fungsi  di  dalamnya.  Menyusul  empat  tahun  berikutnya,
Mcromedia  mengeluarkan  dua  inovasi  program  Flash  yaitu  Flash  6  atau
masyarakat  lebih  mengenalnya  dengan  Flash  MX,  yang  dikeluarkan  2002 dan
pada tahun 2004 nya, Flash 7 atau Flash MX 2004 pun dikeluarkan sebagai hasil
perkembangan dan penambahan fungsi baru dari  versi sebelumnya.  Pada tahun
2005,  tibalah  saatnya  perusahaan  Macromedia  mengeluarkan  program  Flash
terbaru sekaligur terakhir hingga 2006 lalu, yaitu Macromedia Flash Basic 8 dan
sebagai versi pelengkapnya, yaitu Macromedia Profesional 8.
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2. Pengetian Macromedia Flash 
Macromedia Flash 8 merupakan versi  baru dari  software Macromedia
Flash  sebelumnya  (Macromedia  Flash  7).  Macromedia  Flash adalah  software
yang  banyak  dipakai  oleh  desainer  web  karena  mempunyai  kemampuan  yang
lebih unggul dalam menampilkan multimedia,  gabungan antara grafis,  animasi,
suara,serta  interaktifitas  user.  Macromedia  Flash merupakan  sebuah  program
aplikasi  standar  authoring  tool profesional  yang  digunakan  untuk  membuat
animasi  vektor dan  bitmapy ang sangat menakjubkan untuk membuat suatu situs
web yang interaktif, menarik dan dinamis. Software ini berbasis animasi vektor
yang dapat digunakan untuk menghasilkan  animasi web,  presentasi,  game, film,
maupun  CD interaktif,  CD pembelajaran. Program ini cukup fleksibel dan lebih
unggul  dibandingkan  program  animasi  lain  sehingga  banyak  animator  yang
memakai program tersebut untuk pembuatan animasi.29
Macromedia Flash adalah program untuk membuat animasi dan  aplikasi
web profesional.  Bukan hanya itu,  Macromedia Flash juga banyak  digunakan
untuk membuat game, animasi kartun, dan aplikasi multimedia  interaktif seperti
demo  produk  dan  tutorial  interaktif.  Software  keluaran   Macromedia  ini
merupakan program untuk mendesain grafis  animasi   yang sangat  populer dan
banyak digunakan desainer grafis. Selain itu  aplikasi ini juga dapat digunakan
untuk memuat animasi logo,  movie,   game, pembuatan navigasi pada situs  web,
29 Noris Putra Utama,Ddk. Penggunaan Macromedia Flash 8 Pada Pembelajaran Dimensi
Tiga(FMIPA UNP, Staf Pengajar Jurusan Matematika FMIPA UNP 2012).
34
banner, tombol animasi, menu  interaktif, interaktif form isian, screen server, dan
pembuatan situs web  atau pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya.
Macromedia Flash merupakan gabungan konsep pembelajaran  dengan
teknologi  audiovisual yang  mampu  menghasilkan  fitur-fitur  baru   yang  dapat
dimanfaatkan dalam pendidikan. Pembelajaran berbasis  multimedia tentu dapat
menyajikan  materi  pelajaran  yang  lebih  menarik,   tidak  monoton,  dan
memudahkan penyampaian.   Peserta didik dapat  mempelajari  materi  pelajaran
tertentu secara mandiri dengan komputer yang dilengkapi program multimedia.
Program   Macromedia  Flash terdiri  dari  beberapa  versi,  dalam  hal
pengembangan ini versi yang digunakan adalah  Macromedia Flash 8.  Adapun
Flash versi  sebelumnya antara lain:  Flash 5, Flash MX, dan Flash   MX 2004.
Semakin  baru versi program, maka semakin lengkap fasilitas  yang diberikan.
Berikut merupakan tampilan start page Macromedia flash 8 dapat dilihat
di gambar dibawah ini :
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Gambar 1. Tampilan start page Macromedia flash 8
Jendela utama merupakan awal dari pembuatan program, pembuatannya
dilakukan dalam kotak movie dan stage yang didukung oleh tools lainnya. Sebuah
tulisan dari panggung atau tampilan untuk menunjukkan hasil tata letak objek
pada  waktu atau frame tertentu (stage) dan panel-panel. Sedangkan panel
disediakan untuk membuat gambar, mengedit gambar, dan pengeditan lainnya. 
Berikut ini adalah tampilan jendela utama pada Macromedia Flash 8:
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Gambar 2. Tampilan Jendela utama pada Macromedia Flash 8 professional
a. Tools Box
Gambar 3. Tampilan Tool Box pada Macromedia Flash 8 professional.
Fungsi dari tools diatas yaitu :
1) Selection tool : untuk memilih dan memindah objek
2) Free transform tool : untuk mentransformasikan objek secara bebas
3) Line tool : untuk membuat garis
4) Pen tool : untuk menggambar objek, menambah atau 
  mengurangi titik titik garis pada
5) Oval tool : untuk membuat lingkaran
6) Pencil tool : untuk menggambar gambar secara teratur
7) Ink bottle tool : untuk mewarnai atau menambah warna outline 
 sebuah objek
8) Dropper tool : untuk mengambil warna suatu bidang gambar lain
9) Subselect tool : untuk memodifikasi titik-titik
10) Fill transform tool : mentransformasi suatu fill objek
11) Lasso tool : digunakan untuk memilh bagian suatu objek 
 secara tidak teratur
12) Text tool : untuk menambahkan tulisan
13) Rectangel tool : untuk membuat kotak
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14) Brush tool : untuk menggambar suatu objek dengan metode 
  kuas 
15) Paint bucket tool : untuk mengidentifikasi warna suatu objek
16) Eraser tool : untuk mengidentifikasi warna suatu objek
17) Stroke color :untuk memilih warna yang akan digunakan  untuk
  mewarnai bagian pinggir  atau    tepi suatu  objek
18) Fill color :  untuk memilih warna yang akan  digunakan 
  untuk mewarnai bagian dalam suatu objek
19) Black and white :  untuk mengotomatiskan pilihan warna black and 
   white,black untuk stroke color dan white untuk fill
   color
20) No  color : untuk  menonaktifkan  warna  pada   fill color,   
 objek  yang dihasilkan akan transparan   
21) Swap color : menukarkan stroke color menjadi fill  color,  atau 
  sebaliknya.
b. Timeline
Gambar 4. Tampilan Timeline pada Macromedia Flash 8 professional.
1) Timeline atau   garis  waktu: merupakan   komponen   yang digunakan
untuk mengatur atau mengontrol jalannya animasi.  Timeline terdiri
dari  beberapa layer.  Layer digunakan untuk menempatkan satu  atau
beberapa  objek dalam stage agar dapat diolah dengan objek lain.
Setiap layer terdiri dari frame-frame yang digunakan untuk mengatur
kecepatan animasi.
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c. Properties
Gambar 5. Tampilan properties pada Macromedia Flash 8 professional.
1) Properties :  untuk mengatur property sebuah proyek 
 yang dikerjakan
d. Colors window: untuk mengatur warna30 
Gambar 6. Tampilan Colours Window pada Macromedia Flash 8 
e. Library : Untuk menampung bahan-bahan bawaan dari Flash, dan bahan-bahan
dari luar aplikasi flash (di import)
30 Wahyono Teguh, 36 Jam Belajar Kompoter Animasi Macromedia Flash 8, ( Jakarta: 
Penerbit PT Elex Media Kompotindo, 2006)  hal 53-62
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f. Stage : Tempat dimana kita bekerja dalam membuat animasi 
G. Hasil Belajar 
1. Pengertian Hasil Belajar 
Menurut S. Nasution, hasil belajar atau prestasi siswa adalah hasil yang
telah dicapai dalam bentuk perubahan kelakuan anak berdasarkan pengalaman dan
pelatihan.  Sedangkan menurut Menurut Oemar Hamalik, hasil belajar menunjuk
pada prestasi belajar, sedangkan prestasi belajar itu merupakan indikator adanya
dan derajat perubahan tingkah laku siswa.31
Ada lima kemampuan sebagai hasil belajar yang diberikan Gagne yaitu:
a. Verbal Information,  adalah  kemampuan  mengingat  informasi  Verbal  seperti
nama-nama, huruf alphabet dan lain-lain.
b. Intellectual skills, adalah keterampilan memungkinkan seseorang berinteraksi
dengan lingkungan melalui penggunaan simbol-simbol atau gagasan-gagasan.
c. Cognitive strategies,  adalah  proses  kontrol  yang  digunakan  siswa  untuk
memilih dan mengubah cara-cara belajar, mengingat, dan berfikir. 
31 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran, ( Jakarta: Bumi Aksara 2008) hal 159
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d. Attitudes, adalah sikap-sikap yang terbentuk dalam proses belajar.
e. Motor skills,  adalah keterampilan kegiatan  fisik dan penggabungan kegiatan
motorik dengan intelektual sebagai hasil belajar.32 
Hasil  belajar  adalah  sejumlah  pengalaman  yang  diperoleh  siswa  yang
mencakup ranah kognitif,  afektif,  dan psikomotorik.33 Menurut Oemar Hamalik
hasil belajar itu dapat terlihat dari terjadinya perubahan dan persepsi dan perilaku,
termasuk  juga  perbaikan  perilaku.34 Jadi  hasil  belajar  adalah  akibat  dari  suatu
aktifitas  yang  dapat  diketahui  perubahannya  dalam  pengetahuan,  pemahaman,
keterampilan, dan nilai sikap melalui ujian tes atau ujian non tes. 
Hasil  belajar  merupakan  perwujudan  perilaku  belajar  yang  biasanya
terlihat  dalam  perubahan  kebiasaan,  keterampilan,  sikap,  pengamatan  dan
kemampuan.  Hasil  belajar  dapat  dilihat  dan  diukur.35 Jadi,  keberhasilan  dalam
proses belajar mengajar dapat dilihat dari hasil belajarnya.  Hasil belajar adalah
penguasaan  pengetahuan  atau  keterampilan  yang  dikembangkan  oleh  mata
pelajaran,  lazimnya ditunjukkan dengan nilai tes atau nilai  yang diberikan oleh
guru. Hasil belajar adalah suatu bukti keberhasilan usaha yang dapat dicapai oleh
seseorang setelah memperoleh pengalaman belajar.36
Dari pengertian-pengertian hasil belajar di atas dapat diambil pemahaman
bahwa  hasil  belajar  adalah  suatu  keberhasilan  penguasaan  pengetahuan  atau
32 Lefudin, Belajar dan Pembelajaran Dilengkapi dengan Model Pembelajaran, Strategi
Pembelajaran,  Pendekatan  Pembelajaran  dan Metode Pembelajaran (Yogyakarta:  Deepublish,
2017), hal. 111
33 Rusman,  Belajar  &  Pembelajaran:  Berorientas,  :  Berorientasi  Standar  Proses
Pendidikan,  (Jakarta : Prenada Media, 2017)hal 129 
34 Rusman, Belajar & Pembelajaran: Berorientas,…. hal 130
35 Indragiri Dot Com, Journal Indragiri, Volume 1, ( Indragiri TM,2017), hal. 16
36Mustaqim, Psikologi Pendidikan, (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2008), hal: 88
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keterampilan  seseorang setelah memperoleh  pengalaman belajar  yang lazimnya
ditunjukkan dalam bentuk nilai.
Berdasarkan pengertian diatas berkaitan dengan dengan judul skripsi ini
adalah  bagaimana  tanggapan  pembelajaran  siswa  dengan  media  pembelajaran
“Belajar  Tajwid”  menggunakan  macromedia  flash  8 di  MIN  dan  bagaimana
dengan hasil belajar siswa di MIN.
2. Madrasah Ibtidaiyah Negeri ( MIN ) Kutabaro 
Madrasah Ibtidaiyah Negeri ( MIN ) Kuta Baro berlokasi di Aceh Besar
tepat  nya  di  daerah  pasar  Lam  ateuk.  MIN  Kuta  Baro  merupakan  salah  satu
sekolah dasar islam yang ada di Aceh Besar  dan memiliki banyak siswa dan guru.
Dengan  itu  dalam   pembelajaran  ilmu  tajwid  haruslah  menggunakan  metode
pembelajaran yang berbasis multimedia agar siswa lebih menarik dalam proses
belajar  nya  karena  melalui  pembelajaan  berbasis  multimedia  siswa lebih  cepat
mengerti, mudah dipahami, interaktif, dan relavan.
3. Sarana dan Prasarana pada Madrasah Ibtidaiyah Negeri ( MIN ) Kutabaro 
Tabel 1. Sarana dan Prasarana sekolah MIN 25 Aceh Besar
No Sarana dan Prasarana Jumlah 
1 Ruang belajar 22
2 Ruang Guru 1
3 Ruang Tata usaha 1
3 Perpustakaan 1
4 Laboratorium 1
5 Komputer 20
6 Infocus 2
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7 Televisi 2
4. Kurikulum Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Negeri ( MIN ) Kutabaro
Kurikulum merupakan alat pendidikan untuk mencapai tujuan pendidikan
yang telah  ditentukan.  Dalam pengertian  pertama,  kurikulum dianggap sebagai
sejumlah  mata  pelajaran  yang  harus  ditempuh  oleh  siswa  untuk  memperoleh
ijazah.  Sedangkan  dalam arti  luas,  kurikulum adalah  semua  pengalaman  yang
dengan  sengaja  disediakan  oleh  sekolah  bagi  para  siswa  untuk  mencapai
pendidikan. Pada sekolah Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Negeri ( MIN ) Kutabaro
menggunakan kurikulum 2013 dalam prose belajar mengajar.
H. Penelitian Yang Relevan
Beberapa penelitian telah dilakukan berkaitan dengan hasil belajar siswa
menggunakan  media  pembelajaran  berbasis  multimedia  adapun  relevansinya
dengan penelitian ini akan dijelaskan dalam uraian berikut :
1. Dalam  penelitian  pada  sekolah  SMP  Negeri  12  Palu,  penerapan  media
pembelajaran dengan menggunakan media audio vidio dalam pembelajaran IPS
terpadu  memperoleh  hasil  yang  meningkat  dari  pembelajaran  sebelumnya,
karena  dengan  menggunakan  media  gambar  dalam pembelajaran  IPS  dapat
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meningkatkan  hasil  belajar  siswa  dan  ada  pengaruh  yang  signifikan  antara
penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa.
2. Dalam  penelitian  pada  SMP  40  Jakarta  menyatakan   media  pembelajaran
sangat  membantu  guru  PAI  dalam  menyampaian  pembelajaran  dengan
menggunakan media yang berbasis TIK yaitu media power point, siswa merasa
senang menggunakan media  komputer  yang lebih inovatif  dan kreatif  sebab
siswa  tidak  merasa  bosan  dibandingkankan  dengan  pembelajaran  dengan
metode ceramah.
3. Dalam  penelitian  pada  SMKN  1  Blora  Semarang  menyatakan  bahwa
Pembelajaran  kompetensi  perakitan  dan  pemasangan  sistem  rem  dengan
menggunakan media animasi menghasilkan rata-rata lebih baik  dibandingkan
dengan menggunakan   media ceramah konvensional. Hasil  ratarata  post test
dengan metode ceramah berbantuan animasi sebesar 76,72 sedangkan dengan
metode ceramah konvensional sebesar 62,56. Ini karena dengan menggunakan
media animasi macromedia flash siswa lebih termotivasi, lebih bisa konsentrasi
untuk belajar dan mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru.
4. Dalam penelitian di TPA (Taman Pendidikan Al-quran) An-Nur Daleman Jawa
Tengah, Media pembelajaran yang menggunakan buku Iqra’ kurang menarik
bagi santri TPA, dengan itu  untuk melatih anak-anak  haruslah menggunakan
metode yang berbeda seperti penggunaan media edukasi berbasis multimedia
interaktif yang di rancang dengan  software  Adobe Director,   agar anak-anak
mudah memahami huruf hijaiyah dan cara membaca  Al-Quran sehingga bisa
membaca Al-Qur’an dengan lebih baik dan cepat.
5. Dalam  penelitian  di  sekolah  dasar  Taman  Pendidikan  Al-qur’an  diniyah,
ta’miliyah, awaliyah (DTA) Jakarta menyatakan bahwa “Media pembelajaran
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yang  interaktif  yang  di  rancang  dengan  Software  Adobe  Flash  CS3
Professional, dengan memanfaatkan teknologi multimedia membuat para siswa
tingkat dasar DTA At-Taqwa menjadi lebih tertarik, karena dirancang dengan
tampilan yang menarik dan tidak bosan sehingga para siswa juga tidak cepat
merasa jenuh dalam belajar ilmu tajwid  serta membuat para siswa menjadi
lebih mengerti serta memberikan kemudahan bagi para siswa tingkat dasar.
6. Dalam  penelitian  Fandi  Adpel  yang  berjudul  efektifitas  penggunaan  media
pembelajaran  dan model  pembelajaran  Jigsaw dalam meningkatkan  prestasi
belajar Ppkn pada Smp Negeri 3 Kalidawir Tulungagung dengan hasil yang di
dapatkan   menyatakan  penggunaan  media  pembelajaran  multimedia  dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa hal ini dibuktikan dengan  nilai t hitung 
1, 452 dan penggunaan model pembelajaran  Jigsaw juga terjadi peningkatan
yang sangat signifikan dibuktikan nilai t  hitung sebesar 1,801, namun dalam
peningkatan  ini  pengunaan  media  pembelajaran  multimedia  nilai  yang
didapatkan  lebih  rendah  dibanding  dengan  hasil  penggunaan  model
pembelajaran  Jigsaw, akan tetapi  kedua metode tersebut  berpengaruh secara
positif sehingga bisa membantu guru dalam menyampaikan atau memberikan
pembelajarannya  kepada  siswa  yang  biasanya  menggunakan  metode
konvensional guru hanya berceramah. 
BAB III
METODE PENELITIAN
A. Metode Penelitian
Penelitian  ini  menggunakan  metode  kuantitatif.  Dengan  cara
mengimplementasi media pembelajaran berbasis multimedia. Sebelum dan setelah
siswa menggunakan media pembelajaran tersebut peneliti memberikan test berupa
latihan  Pretest-Posttest dan  quesioner  untuk  siswa  MIN  25  Aceh  Besar  agar
mengetahui  bagaimana  hasil  belajar  siswa  dengan  menggunakan  media
pembelajaran “Belajar Tajwid”  menggunakan macromedia flash 8 (portable).
Pendekatan   kuantitatif  adalah  penelitian  yang  didasarkan  atas
perhitungan yang menggunakan angka mulai dari pengumpulan data, penafsiran
terhadap data tersebut, serta penampilan dan hasilnya.37
B. Jadwal Penelitian
Pelaksanaan  penelitian  ini  direncanakan  pada  bulan  Juli  2017  sampai
dengan bulan juli 2018 dengan pembagian waktu sebagai berikut :
37 Suharsimi Arikunto,Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. (jakarta : Rineka 
Cipta,2006) cet 3 hal 12
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Tabel 2. Jadwal Penelitian
C. Variabel Penelitian
 Variabel adalah obyek penelitian atau apa yang menjadi titik perhatian
suatu  penelitian.  Menurut  Sugiyono38,  variabel  bebas  (independent) adalah
variabel  yang  mempengaruhi  atau  yang  menjadi  sebab  perubahannya  atau
timbulnya  variabel  terikat  (dependent). Sedangkan  variabel  terikat  (dependent)
merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi  akibat, karena adanya
variabel bebas (independent). Adapun Spesifikasi varibel adalah :
1. Variabel bebas ( independent)
Dalam  penelitian  ini  yang  menjadi  variabel  bebas  adalah  media
pembelajaran 
38Sugiyono,Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
(Bandung : Alfabeta.2016) hal.61
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2. Variabel terikat (dependent)
Adapun variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa.
Hubungan kedua variabel dapat dilihat pada gambar.
Gambar 7. Variabel Penelitan
Keterangan :
Y = Media pembelajaran
X = Hasil belajar Siswa
H = Hipotesa
D. Rancangan Penelitian
1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan adalah peneliti menganalisis kebutuhan apa saja yang
dibutuhkan pada saat melakukan penelitian atau observasi awal.
2. Pembagian latihan (pre-test)
Setelah melakukan observasi langkah selajutnya untuk pengumpulan data
dilakukan  dengan  menggunakan  latihan,  latihan  soal  pertama  atau  pre-test
diberikan   pada  kepada  siswa sebelum  media  pembelajaran  “Belajar  Tajwid”
diterapkan. 
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3. Penerapan media pembelajan berbasis multimedia 
Setalah  dibagi  soal  pre-test peneliti  akan  menerapkan  media
pembelajaran  “Belajar  Tajwid”  menggunakan  Macromedia  Flash saat  siswa
belajar  dan  media  pembelajaran  tersebut  ditampilkan  didepan  kelas  siswa
memerhatikannya.
4. Pembagian latihan soal (post-test)
Setelah  media  pembelajaran  selesai  ditampilkan,  maka  siswa  akan
diberikan latihan soal (post-test) dengan tipe soal yang sama dengan latihan soal
(pre-test).
5. Analisis jawaban soal  (pretest-posttest)
Setelah  latihan  soal  (pretest-posttest)  di  jawab,  langkah  selanjutnya
adalah dengan melakukan analisis dari jawaban yang telah diberikan dengan cara
membandingkan hasil belajar antara jawaban pretest-posttest. 
6. Penarikan Kesimpulan
Setelah  tahap  analisis  atau  mengolah  data  selesai,  selanjutnya  adalah
melakukan  tahap  penarikan  kesimpulan,  yaitu  untuk  mengetahui  apakah
penggunaan  media  pembelajaran  “Belajar  tajwid”  menggunakan  Macromedia
Flash dapat meningkatkan hasil belajar siswa tentang ilmu tajwid di MIN Kuta
Baro Aceh Besar.  
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Gambar 8. Rancangan Penelitian
E. Populasi Penelitian Dan Sampel Penelitian
1. Populasi  Penelitian 
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari atas objek/subjek
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.39
39Sugiyono,  Metode  penelitian  Kuantitatif  Kualitatif  dan  R&D,(Bandung  :  Alfabeta,
2014).hal.118
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Yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah siswa MIN 25 Aceh
Besar  terdiri dari 3 kelas diantaranya kelas VI unggul = 30 siswa , kelas VI A= 28
siswa  dan VI B = 27 siswa. Jadi jumlah total populasi pada penelitian ini adalah
85 siswa. 
2. Sampel Penelitian 
Dalam penelitian ini sampel yang diambil adalah seluruh siswa kelas 6 di
MIN 25 Aceh Besar. Jadi, Sampel pada penelitian ini adalah keseluruhan pada
populasi. 
Jadi dalam penelitian ini sampel yang diambil adalah hanya siswa kelas 6
di MIN Kuta Baro Aceh Besar yang berjumlah 85 siswa. 
F. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian  merupakan salah satu perangkat digunakan dalam
mencari sebuah jawaban pada suatu penelitian. Instrumen juga sebagai hasil dari
sebuah  perencanaan  pembelajaran  yang   nantinya  akan  digunakan  sebagai
pedoman.  Untuk  memudahkan  pengumpulan  data  maka  dalam  penelitian  ini
menggunakan beberapa instrumen diantaranya:
1. Validitas Instrumen
Validitas instrumen digunakan untuk mengukur kevalidatan atau kesahan
suatu instrumen. 
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Untuk  mengukur  validitas  instrumen  menggunakan  rumus  korelasi
product moment dengan rumus:
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Keterangan:
rxy : Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y
N : Jumlah sampel
X : Skor butir soal
Y : Skor total
Dengan kriteria pengujian apabila r hitung> r tabel dengan α= 0,05 maka
alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila r hitung< r tabel maka
alat ukur tersebut adalah tidak valid.
2. Reliabilitas Instrumen
Reliabilitas berfungsi untuk mengukur alat ukur yang digunakan, sejauh
mana alat ukur tersebut dapat dipercaya. Rumusnya adalah sebagai berikut:
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Keterangan:
r11 = Reliabilitas instrumen
k = Banyaknya soal
∑σb2= Jumlah varians butir
σt2= Varians total
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Kriteria  uji  reliabilitas  dengan rumus alpha adalah  apabila  rhitung> rtabel,
maka alat ukur tersebut reliabel dan juga sebaliknya,  jika rhitung< rtabel maka alat
ukur tidak reliabel.40
G. Teknik Prasyarat Analisis
Sebelum dilakukan uji analisis data, terlebih dahulu dilakukan prasyarat.
Analisis prasyarat merupakan analisis data yang meliputi uji normalitas dan uji
linearitas berikut uraian :
1. Uji Normalitas
Uji  Normalitas  dilakukan  untuk  megetahui  apakah  data  sampel  yang
digunakan  berasal  dari  populasi  yang  didistribusi  normal  atau  tidak.  Uji
normalitas ini diperoleh sesudah diberi perlakukan.
Uji  normalitas  ini  bertujuan  untuk  untuk  mengetahui  distribusi  data
dalam variabel yang akan digunakan dalam penelitian. Data yang baik dan layak
digunakan dalam penelitian adalah data yang memiliki distribusi normal. 41
Untuk menguji normalitas penelitian ini menggunakan  uji Kolmogorov
Smirnov di aplikasi  Spss 20 karena dalam penelitian ini menggunakan  sampel
>50. Jika nilai selisih absolut terbesar < nilai tabel Kolmogorov Smirnov, maka
40Remilda Trinora, Hubungan Motivasi Belajar Dengan Hasil Belajar Siswa Kelas Iv Sd
Negeri 2 Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung Tahun Ajaran 2014/2015. (Fakultas Keguruan Dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Lampung. 2015) hal  34
41V.Wiratna Sujarweni, SPSS untuk peneltian, (Yogyakarta: Pustaka Baru Press,2015) hal
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H0diterima ; Ha ditolak. Sementara jika nilai selisih absolut terbesar > nilai tabel
Kolmogorov Smirnov, maka H0 ditolak; Ha diterima42.
Uji  Kolmogorov  Smirnov  digunakan  untuk uji  normalitas  jikajumlah
Sample N > 50, dalam perhitungannya membandingkan antara kolmogorov hitung
dengan kolmogorov tabel untuk menentukan apakah data yang diuji berdistribusi
normal atau tidak. Dalam sebuah penelitian jika ada menggunakan uji T maka
langkah pertama harus menguji normalitas.
4. Uji Linearitas
Uji linieritas bertujuan untuk mengetahui apakah masing-masing variabel
bebas  mempunyai  hubungan yang linier  atau  tidak dengan variabel  terikatnya.
Pengujian  linieritas  dilakukan  dengan  teknik  analisis  varian  (Uji-F)  dengan
menggunakan prosedur Means pada SPSS yaitu dengan melihat nilai probabilitas
dari  komponen  yang  penyimpangan  terhadap  derajat  linier  (Deviation  from
Linearity).
H. Kisi-Kisi Instrument
Titik tolak dari penyusunan instrumen adalah variable-variable penelitian
yang ditetapkan untuk diteliti.  Dari variable-variable tersebut diberikan definisi
operasionalnya  dan  selanjutnya  ditentukan  indikator  yang  akan  diukur  ,  dari
indikator ini kemudian dijabarkan menjadi butir-butir pertanyaan atau pernyataan
42      V.Wiratna Sujarweni, SPSS untuk peneltian,.....hal 54
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untuk  memudahkan  penyusunan  instrumen  maka  perlu  digunakan  matrik
pengembangan instrumen atau kisi-kisi Instrumen.43 
Variabel tersebut dikembangkan lebih dahulu menjadi matrik yang dapat
dilihat pada Tabel dibawah ini:
Tabel 3. Kisi-Kisi Intrumen Penelitian
I. Teknik Pengumpulan Data 
Untuk  memperoleh  data  yang  diperlukan  dalam penelitian  ini  penulis
menggunakan teknik pengumpulan data sebagai berikut:
43 Sugiyono, metode penelitian kombinasi(mixed methods), (Bandung: Penerbit 
ALFABETA, 2017). hal 159.
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1. Tes ( evaluasi )
Tes dalam penelitian ini merupakan sejumlah soal yang diberikan kepada
siswa  sebelum  dan  setelah  proses  pembelajaran  menggunakan  media
pembelajaran  aplikasi  belajar  tajwid  menggunakan  macromedia  flash  8
(portable ). Test yang dilakukan  dalam bentuk pilihan ganda yang berjumlah 15
soal yang berisi tentang materi ilmu tajwid. 
2. Kuisioner dan angket 
Kuisioner merupakan suatu alat  untuk mengumpulan informasi dengan
cara menyampaikan sejumlah pertanyaan  tertulis untuk menjawab secara tertulis
yang dilakukan oleh responden 
J. Teknik Analisis Data 
Dalam  penelitian  ini  menggunakan  teknik  analisis  statistik  deskriptif.
Statistik  deskriptif  adalah  statistik  yang  digunakan  untuk  menganalisis  data
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul.44
1. Menganalisis Soal Pengalaman Pembelajaran Ilmu Tajwid
Langkah-langkah teknik analisis data  sebagai berikut:
a. Menghitung jumlah responden
b. Mengkoreksi jawaban kuesioner dari responden
c. Menghitung frekuensi jawaban responden
44 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan,... hal 207-208.
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d. Menghitung jumlah persentase (%) butir  soal  yang paling tinggi  dijawab
oleh responden dengan lansung mengambil kesimpulan dengan persentase
yang paling banya dan dihitung dalam bentuk charts pie, dengan  jumlah
butir soal sebanyak 6 butir soal.
  
2. Penghitungan Soal Tingkat Pemahaman Materi Siswa
Langkah-langkah teknik analisis data  sebagai berikut:
a. Menghitung jumlah responden
b. Mengkoreksi jawaban kuesioner dari responden
c. Menghitung frekuensi jawaban responden
d. Memasukkan kedalam rumus
Perhitungan teknik ini diolah dengan cara frekuensi dibagi dengan jumlah
responden dikali 100%, rumusnya sebagai berikut:
 x 100%
Ket : 
P = Presentase
f = Frekuensi jawaban
n = Jumlah responden
Metode eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan
menggunakan  One-Group  Pretest-Posttest  Design.  Melakukan  pretest  sebelum
menggunakan  media  pembelajaran  dan  posttest  sesudah  menerapkan  media
pembelajaran  “Belajar  Tajwid”  menggunakan  Macromedia  Flash  8.  Dengan
demikian  hasil  perlakuan  dapat  diketahui  lebih  akurat,  karena  dapat
membandingkan  dengan  keadaan  sebelum  diberi  perlakuan.  Desain  ini  dapat
digambarkan seperti berikut:
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O1 X O2
Ket : 
O1 = nilai pretest
O2 = nilai posttest
Implementasi penggunaan aplikasi media pembelajaran “Belajar Tajwid”
menggunakan Macromedia flash 8 untuk hasil belajar siswa tentang ilmu tajwid di
MIN Kuta Baro Aceh Besar = (O1 – O2)
Untuk  menguji  hipotesis  yang  telah  dirumuskan,  penelitian  ini
menggunakan statistik uji-t.  
Untuk mencari nilai dari uji t maka menggunakan rumus:
)1(
2

 
nn
dX
Mdt
Ket: 
Md  =  Mean beda dari pre test - post test 
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X2d =  Jumlah kuadrat dari pasangan 
N =  Jumlah subyek 
Statistik  uji-t  ini  bertujuan  untuk  membuktikan  hipotesis  yang  telah
dirumuskan  yaitu  melihat  hasil  belajar  siswa  setelah  penggunaan  media
pembelajaran  “Belajar  Tajwid”  menggunakan  Macromedia  flash  8  di  MIN 25
Aceh  Besar.  Dengan  membandingkan  pembelajaran  dengan  metode
ceramah/konvensional  dengan  media  pembelajaran  “Belajar  Tajwid”  untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.
Mencari  nilai  selisih  antara  pretest  dan  posttest  untuk  melihat
peningkatan pemahaman dalam pembelajaran menggunakan macromedia flash 8
menghitung dengan rumus N.Gains,  rumusnya sebagai berikut:
N. Gains = 100100 xpre
NpreNpost

 %
Ket:  
N.Gain = nilai selisih antara nilai Npost- Npre
3. Perhitungan Soal Pengujian Media Pembelajaran 
Langkah-langkah teknik analisis data  sebagai berikut:
a. Menghitung jumlah responden
b. Mengkoreksi jawaban kuesioner dari responden
c. Menghitung frekuensi jawaban responden
d. Menghitung jumlah persentase (%) butir soal yang paling tinggi dijawab oleh
responden dengan persentase yang paling banyak dihitung dalam bentuk tabel,
dengan  jumlah butir soal sebanyak 20 butir soal.
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Dengan menggunakan rumus :
 x 100%
Ket :
P = Presentase
f = Frekuensi jawaban
n = Jumlah responden
Interprestasi besarnya koefesien persentase sebagai berikut :
5 = Sangat Baik ( 80 - 100% )
4 = Baik ( 60 - 79,99%)
3 = Cukup Baik( 40 - 59,99% )
2 = Kurang Baik( 20 - 39,99% )
1 = Sangat Kurang Baik( 0 - 19,99% ) 
BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Objek Penelitian
Dalam  penelitian  ini  ditekankan  pada  pengujian  implemestasi  media
pembelajaran Belajar Tajwid untuk hasil belajar siswa tentang Ilmu Tajwid pada
Mata Pelajaran Al-Quran Hadist di MIN 25 Aceh Besar.  Peneliti  menggunakan
responden yaitu seluruh siswa kelas 6 yang berjumlah 85 siswa. MIN 25 Aceh
Besar yang menjadi tempat pengumpulan data untuk penelitian berlokasi di Jl.
Blang Bintang Lama,  Km.10, Desa Lambro Bileu,  Kec Kuta Baro,  Kab. Aceh
Besar.
B. Identitas Responden
Dari hasil angket yang sudah diisi oleh responden, maka didapatkan data
yang dapat dilihat pada tabel  sebagai berikut:
Tabel 4. Jumlah Responden
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Tabel 5. Identitas Responden
C. Deskripsi Data
1. Deskripsi butir-butir soal pengalaman pembelajaran ilmu tajwid
Adapun  tujuan  deskripsi  butir-butir  soal  tentang  pengalaman
pembelajaran ilmu tajwid adalah untuk menjelasan tentang jumlah persentase (%)
butir soal yang dijawab oleh responden dan dapat disajikan dalam bentuk tabel,
dengan   jumlah  butir  soal  sebanyak  7  butir  soal  dan  dibagikan  kepada  85
responden yaitu seluruh siswa kelas 6 pada Min 25 Aceh Besar. Setiap butir soal
mempunyai 5 pilihan jawaban.
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 Untuk lebih jelasnya dapat dilihat gambar dibawah ini:
a. Dimanakah pertama adik-adik belajar tentang ilmu tajwid ?
Gambar 9. Hasil Presentase jawaban Soal 1
Berdasarkan hasil  diagram pie di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
penilaian terhadap soal 1 ternyata siswa yang belajar ilmu tajwid memperolehnya
dari tempat pengajian malam hal ini dibuktikan dari pilihan 61%.
b. Siapa yang pertama yang mengenalkan adik-adik tentang ilmu tajwid ?
Gambar 10. Hasil Presentase jawaban Soal 2        
                  
Berdasarkan  hasil  persentase  diatas,  maka  dapat  disimpulkan  bahwa
ternyata  yang  pertama  kali  mengenalkan  ilmu  tajwid  pada  siswa  ialah  guru
pengajian, hal ini dapat dilihat dari persentase sebesar  37%.
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c.  Kelas berapa adik-adik pertama belajar ilmu tajwid ?
Gambar 11. Hasil Presentase jawaban Soal 3
Berdasarkan hasil  diagram pie di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
siswa pertama kali  belajar ilmu tajwid pada kelas 4 ,  hal ini  dapat dilihat dari
persentase sebesar  40%.
d. Metode apa yang digunakan di tempat adik-adik belajar ilmu tajwid
Gambar 12. Hasil Presentase jawaban Soal 4
Berdasarkan hasil persentase diatas, maka dari pertanyaan tersebut yang
banyak  dipilih  adalah  metode  guru  menulis  dipapan  tulis  dengan  persentase
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sebesar 34%. Jadi dapat disimpulkan bahwa di tempat siswa belajar ilmu tajwid
guru menyampaikan materi dengan cara menulis dipapan tulis.
e. Sekarang adik-adik ngajinya sudah sampai tingkatan apa ?
Gambar 13. Hasil Presentase jawaban Soal 5
Berdasarkan hasil  persentase  di  atas,   dapat  disimpulkan  siswa sudah
mengaji  sampai  tingkatan  Al-Quran,  hal  ini  dapat  dilihat  dari  banyaknya
presentase  sebesar 95% .
f. Apakah adik-adik suka dengan metode belajar yang digunakan di tempat adik-
adik belajar ilmu tajwid?
Gambar 14. Hasil Presentase jawaban Soal 6
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Berdasarkan hasil persentase nilai di atas,  dapat disimpulkan siswa suka
dengan  metode  belajar  yang  digunakan  ditempat  siswa  belajar  ilmu  tajwid  ,
adapun banyk nya persentase yang memilih jawaban suka dapat  adalah sebesar
60% .
2. Deskripsi Butir-Butir Soal Pengujian Media Pembelajaran 
Adapun tujuan deskripsi butir-butir soal pengujian media pembelajaran
ini  adalah  untuk  menjelasan  tentang  jumlah  persentase  (%)  butir  soal  yang
dijawab oleh responden dan dapat disajikan dalam bentuk tabel. Dalam penelitian
ini jumlah butir soal sebanyak 20 butir soal dan dibagikan kepada 85 responden
yaitu  siswa kelas  6  pada  Min 25 Aceh  Besar. Setiap  butir  soal  mempunyai  5
pilihan jawaban yaitu: Sangat baik , Baik, Cukup baik dan Kurang Baik, Sangat
Kurang Baik. Untuk data lebih jelas dapat dilihat pada tabel diabah ini.
Tabel 6. Deskripsi Butir-Butir Soal untuk pengujian media pembelajaran
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Tabel 7. Hasil persentase dari butir-butir soal untuk pengujian media
pembelajaran
D. Analisa Data
1. Uji Validitas dan Reliabilitas
Adapun  uji  validitas  dan  reliabilitas  dalam  menganalisa  data
menggunakan satu menu program SPSS, dengan taraf signifikansi 5% dan banyak
responden  85  orang,  diperoleh  nilai  r  tabel  =  0,213.  Kriteria  pengambilan
keputusan untuk menetukan valid  pengujian apabila r  hitung> r  tabel dengan taraf
signifikannya 5% maka dapat dinyatakan bahwa butir instrumen tersebut valid,
dan sebaliknya jika apabila r  hitung< r  tabel dengan taraf signifikan 5% maka butir
instrumen tersebut tidak valid. Hasil uji validitas berdasarkan perhitungan dengan
menggunakan SPSS terhadap 85 responden.
a. Analisis Validitas
Setelah  dicari  hasil  validitas   dengan  kriteria  pengujian  apabila
r  hitung> r  tabel dengan taraf signifikannya 5% maka dapat dinyatakan bahwa butir
instrument tersebut valid, dan sebaliknya jika apabila r  hitung< r  tabel   dengan taraf
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signifikan  5%   maka  butir  instrument  tersebut  tidak  valid.  Dan  dari  hasil
pengujian, didapatkan hasil bahwa semua butir instrument penelitian ini memiliki
nilai rhasil> rtabel, hal itu dibuktikan butir instrument penelitian tersebut dinyatakan
valid. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
Tabel 8. Case Processing Summary
Tabel 9. Uji Validitas Soal Pre-test
No.
Soal
r tabel r hasil Keterangan
1 0,213 0,499 Valid
2 0,213 0,342 Valid
3 0,213 0,332 Valid
4 0,213 0,645 Valid
5 0,213 0,719 Valid
6 0,213 0,518 Valid
7 0,213 0,335 Valid
8 0,213 0,319 Valid
9 0,213 0,554 Valid
10 0,213 0,524 Valid
11 0,213 0,510 Valid
12 0,213 0,550 Valid
13 0,213 0,510 Valid
14 0,213 0,302 Valid
15 0,213 0,447 Valid
N %
Cases
Valid 85 100,0
Excludeda 0 ,0
Total 85 100,0
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.
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Tabel 10. Hasil Validitas Soal Post-test
No.
Soal
r tabel r hasil Keterangan
1 0,213 0,452 Valid
2 0,213 0,447 Valid
3 0,213 0,398 Valid
4 0,213 0,578 Valid
5 0,213 0,256 Valid
6 0,213 0,433 Valid
7 0,213 0,452 Valid
8 0,213 0,456 Valid
9 0,213 0,556 Valid
10 0,213 0,522 Valid
11 0,213 0,675 Valid
12 0,213 0,567 Valid
13 0,213 0,539 Valid
14 0,213 0,539 Valid
15 0,213 0,439 Valid
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Tabel 11. Hasil Validitas Angket dalam Aspek Penilaian Media Aplikasi
belajar tajwid
No.
Soal
r tabel r hasil Keterangan
1 0,213 0,493 Valid
2 0,213 0,290 Valid
3 0,213 0,431 Valid
4 0,213 0,497 Valid
5 0,213 0,476 Valid
6 0,213 0,457 Valid
7 0,213 0,430 Valid
8 0,213 0,246 Valid
9 0,213 0,482 Valid
10 0,213 0,450 Valid
11 0,213 0,582 Valid
12 0,213 0,413 Valid
13 0,213 0,525 Valid
14 0,213 0,523 Valid
15 0,213 0,626 Valid
16 0,213 0,469 Valid
17 0,213 0,483 Valid
18 0,213 0,236 Valid
19 0,213 0,621 Valid
20 0,213 0,559 Valid
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b. Uji Reliabilitas
Butir-butir soal yang sudah valid selanjutnya diuji tingkat reliabilitasnya.
Reliabilitas  menunjukkan  tingkat  keandalan  jika  instrumen  yang  digunakan
mampu  menghasilkan  data  yang  hampir  sama  dalam  waktu  yang  berbeda.
Selanjutnya atas dasar analisis butir dan uji keandalan yang diperoleh, maka butir-
butir yang dinyatakan sahih dan andal ditetapkan sebagai alat ukur penelitian. Alat
ukur ini kemudian digunakan dalam penelitian sesungguhnya.
Kriteria pengujian uji reliabilitas adalah apabila  r hitung lebih besar dari
pada r table dengan taraf signifikannya 5% (0,05) maka dapat dinyatakan behwa
alat ukur tersebut reliabel dan sebaliknya apabila  r  hitung lebih kecil dari pada
r tabel maka alat ukur tersebut tidak reliabel. Dan hasil pengujian uji reliabilitas
dapat dilihat pada tabel.
Tabel 12. Hasil Realiabilitas Soal Pre-test
 (Cronbach’s
Alpha)
Keterangan
0,213 0,721 Reliabel
Tabel 13. Hasil Reliabilitas Soal Post-test
 (Cronbach’s
Alpha)
Keterangan
0,213 0,725 Reliabel
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Tabel 14. Hasil Reliabilitas Angket pengujian media pembelajaran 
 (Cronbach’s
Alpha)
Keterangan
0,213 0,726 Reliabel
2. Uji Normalitas
Uji  Normalitas  dilakukan  untuk  megetahui  apakah  data  sampel  yang
digunakan  berasal  dari  populasi  yang  didistribusi  normal  atau  tidak.  Uji
normalitas ini diperoleh sesudah diberi perlakukan. Uji normalitas ini bertujuan
untuk  mengetahui  distribusi  data yang  akan digunakan  dalam penelitian.  Data
yang  baik  dan  layak  digunakan  dalam  penelitian  adalah  data  yang  memiliki
distribusi Normal.
Untuk  mengetahui  signifikasi  uji,  nilai  selisih  absolut  terbesar
dibandingkan dengan nilai tabel Kolmogorov Smirnov. Jika nilai selisih absolut
terbesar  <  nilai  tabel  Kolmogorov  Smirnov,  maka  H0 diterima  ;  Ha  ditolak.
Sementara jika nilai selisih absolut terbesar > nilai tabel Kolmogorov Smirnov,
maka H0 ditolak; Ha diterima45. 
45      V.Wiratna Sujarweni, SPSS untuk peneltian,...hal 54
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Adapun tabel tersebut sebagai berikut:
Tabel 15. Uji Normalitas
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
pretest postetst
N 85 85
Normal Parametersa,b
Mean 49,83 76,16
Std. Deviation 22,878 20,228
Most Extreme Differences
Absolute ,138            ,140
Positive ,138 ,120
Negative -,077 -,154
Kolmogorov-Smirnov Z 1,268 1,417
Asymp. Sig. (2-tailed) ,080 ,036
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
Descriptive Statistics
N Mean Std. Deviation Minimum Maximum
pretest 85 49,83 22,878 7 100
postetst 85 76,16 20,228 20 100
Pada  tabel  pretest  nilai  Absolute  0,139  dan  tabel  postest  nilai
Absolute  ,140.  Apabila  dibandingkan  dengan  kolmogorov  tabel  pada  sample
N = 85 yaitu 0,145  , maka nilai Absolute untuk nilai pretest 0,145 < 0,139 dan
nilai  postetst  0,145  <  0,140   yang  berarti  data  berdistribusi  normal.  Hal  ini
dibuktikan  dengan  hasil  uji  probabilitas  pada  SPSS  20  yaitu  lihat  pada
nilai Asymp.  Sig.  (2  tailed) nilainya  0,080  di  mana  >  0,05  yang  artinya  data
berdistribusi normal.
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3. Uji Linearitas
Tujuan dari uji linearitas adalah untuk mengetahui apakah variabel bebas
mempunyai  dampak  yang  linear  atau  tidak  dengan  variabel  terikatnya.  Uji
linearitas  menggunakan  uji  F. Variabel  bebas  mempunyai  dampak  yang  linear
apabila  signifikansi  (p)  pada  Deviation  from  linearity lebih  besar  dari  taraf
signifikan 0,05. Jika F hitung lebih besar dari pada F tabel maka variabel bebas
mempunyai  pengaruh yang  linear  terhadap variabel  terikat.  Hasil  uji  linearitas
disajikan dalam tabel berikut ini : 
Tabel 16. Uji Linearitas Regresi
ANOVAa
Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig.
1
Regression 19465,745 1 19465,745 65,944 ,000b
Residual 24500,569 83 295,188
Total 43966,314 84
a. Dependent Variable: Mediapembelajaran
b. Predictors: (Constant), HasilBelajar
Dari tabel diatas, dapat diketahui F hitung sebesar 65,944 dengan tingkat
signifikan 0,000. Maka nilai signifikansi 0,000<0,05 maka bisa dinyatakan bahwa
distribusi data  yang diteliti  mengikuti  bentuk Linier  (  ditolak,   diterima).
Dengan kata lain model regresi dapat di pakai untuk meramalkan implementasi
Aplikasi media pembelajaran belajar tajwid.
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4. Uji Hipotesis
Untuk melakukan pengujian hipotesis, digunakan uji statistik dengan cara
teknik  analisa  Pearson  Product  Moment.  Hipotesis  yang  diajukan  dalam
penelitian  ini  adalah  Implementasi  aplikasi  media  pembelajaran  belajar  tajwid
untuk  siswa  Min  25  Aceh  besar.  Pengujian  hipotesis  ini  dilakukan  untuk
mengetahui  keefektifan  implemetasi  media  pembelajaran  (X)  bagaimana  hasil
belajar siswa  (Y). Untuk mengetahui hubungan ini digunakan maka digunakan
analisa statistik korelasi Pearson Product Moment. Pengujian hipotesis di lakukan
dengan rumusan hipotesis sebagai berikut :
H0:  Implementasi  aplikasi  media  pembelajaran  belajar  tajwid
menggunakan Macromedia Flash 8 (portable) tidak efektif untuk
hasil belajar siswa di MIN 25 Aceh Besar.
H1:  Implementasi  aplikasi  media  pembelajaran  belajar  tajwid
menggunakan Macromedia Flash 8 (portable) efektif untuk hasil
belajar siswa di MIN 25 Aceh Besar.
Untuk memperoleh nilai r atau korelasi antara variabel X dan variabel Y
dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
Tabel 17. Korelasi
Correlations
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Mediapembelaja
ran
HasilBelajar
Mediapembelajaran
Pearson Correlation 1 ,665**
Sig. (2-tailed) ,000
N 85 85
HasilBelajar
Pearson Correlation ,665** 1
Sig. (2-tailed) ,000
N 85 85
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
Berdasarkan  nilai  signifikasi  :  dari  output  yang  dihasilkan  nilai
signifikannya  0,000  lebih  kecil  dari  0,05  yang  berarti  terdapat  korelasi  yang
signifikan.
E. Uji Analisis Data
1. Menganalisis Soal Tingkat Pemahaman Materi Siswa
Dalam deskripsi butir-butir soal tingkat pemahaman materi  pada siswa
digunakan metode  One-Group Pre-test-Post-test yang  merupakan  peneliti  akan
melakukan  pre-test kepada  siswa  sebelum  menerapkan  media  pembelajaran
belajar tajwid dan melakukan post-test kepada siswa sesudah menggunakan media
pembelajaran  belajar  tajwid  dalam  proses  pembelajaran  tajwid  pada  mata
pelajaran Al-Quran Hadist. Dengan demikian hasil akan lebih akurat karena dapat
membandingkan dengan keadaan sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.
Dengan  menggunakan  rumus  One-group  pre-test  -  post-test tersebut
dimana  O1  adalah  keadaan  nilai  dimana  sebelum  menggunakan  media
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pembelajaran Belajar Tajwid dan O2 adalah keadaan nilai sesudah menggunakan
media pembelajaran Belajar Tajwid. Adapun data hasil pre-test dan post-test dapat
dilihat pada Tabel sebagai berikut:
Tabel 18. Daftar nilai pre-test dan post-test
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Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai rata-rata pada data pre-
test  adalah  49,86  dan  post-test  mendapatkan  nilai  76,22.  Adapun  menurut
perhitungan uji-t, menunjukkan nilai  pre-test dan post-test siswa berbeda dengan
selisih data nilainya yaitu 2241. Untuk menguji hipotesa yang sudah dirumuskan
maka  dilakukan  pengujian  uji-t,  jika  t  hitung lebih  besar  dari  t  tabel pada  taraf
signifikan  dengan derajat bebas 84, maka H0 ditolak dan H1 diterima dan jika
sebaliknya t hitung lebih kecil dari t tabel pada taraf signifikan  dengan derajat bebas
84, maka H0 diterima dan H1 ditolak. 
Pada taraf signifikan α=0,05 (5%) dengan derajat bebas 84 didapatkan
nilai pada t tabel yaitu 1,988. Setelah diuji, t hitung mendapatkan hasil t= 9,249 jadi
thitung>ttabelsehingga  dapat  disimpulkan  bahwa  H0 ditolak  dan  H1 diterima  yaitu
adanya  pengaruh  yang  signifikan  terhadap  penggunaan  aplikasi  Media
Pembelajaran  Belajar  Tajwid   menggunakan  Macromedia  Flash  8  (portable)
sangat  efektif  untuk  hasil  belajar  siswa  di  MIN  25  Aceh  Besar.  pada  taraf
signifikansi 0,05. Hal ini menandakan bahwa media pembelajaran ini berpengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
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Dari hasil tersebut dapat dibuktikan seperti gambar dibawah ini
Gambar 15. Persentase tingkat kepahaman siswa
Dari hasil perbandingan nilai pada pre-test dengan post-test sebanyak 78
siswa (92%) memiliki peningkatan pemahaman setelah melakukan pembelajaran
dengan  menggunakan  media  pembelajaran  belajar  tajwid,  hal  tersebut  terjadi
karena adanya peningkatan motivasi belajar siswa karena mendapatkan suasana
baru  dalam proses  pembelajaran  dan  menarik  perhatian  siswa  terhadap  media
pembelajaran belajar tajwid yang ditampilkan, karena hal itu siswa mudah untuk
mengingat materi-materi yang disampaikan dalam media pembelajaran. 
Sedangkan sebanyak 4 siswa (5%) tidak memiliki perbedaan nilai
dari sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran belajar tajwid, atau
bisa  dikatakan  tingkat  pemahaman  mereka  tetap,  hal  itu  bisa  disebabkan  oleh
kurangnya  fokus  mereka  terhadap  media  pembelajaran  yang  diberikan  serta
kurangnya  motivasi  belajar  mereka  selama  proses  pembelajaran  berlangsung
sehingga  tidak  ada  perubahan  pada  pemahaman  mereka  dalam hal  menjawab
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pertanyaan  yang  diberikan.  Dan  sisanya  sebanyak  3  siswa  (3%)  memiliki
penurunan nilai akibat keraguan atas jawaban yang sebelumnya.
Dari  hasil  analisis  data  diatas  dapat  dikatakan  bahwa  dengan
mengimplementasikan media pembelajaran belajar tajwid pada min 25 aceh besar
memberi  pengaruh  terhadap  pembelajaran  siswa,  hasil  belajar  mereka  terjadi
peningkatan, sebanyak 92% dari sampel mendapatkan hasil yang meningkat dari
sebelumnya. Jadi, bisa  disimpulkan bahwa penggunaan media pembalajaran ini
bisa seterusnya dimanfaatkan oleh guru di Min 25 Aceh Besar guna membantu
dalam  menyampaikan  materi  pembelajaran  kepada  siswa  dan  meningkatkan
motivasi  siswa  dalam  belajar  serta  membantu  siswa  dalam  mengingat  materi
pembelajaran.
2. Menganalisis Soal Pengujian Media Pembelajaran
Tabel 19. Hasil Penilaian Siswa Terhadap pengujian media pembelajaran
No PERTANYAAN SKOR PERSENTASE KETERANGAN
1 Menurut saya penyajian materi 
yang disampaikan sesuai urutan
369 86% Sangat baik
2 Menurut saya materi yang 
disampaikan sangat jelas
392 92% Sangat baik
3 Menurut saya dalam 
penyampaian materi disajikan 
dengan sangat menarik
353 83% Sangat baik
4 Menurut saya contoh-contoh 
yang diberikan sangat tepat dan 
sesuai
377 88% Sangat baik
5 Menurut saya bahasa yang 
digunakan dalam materi mudah 
dipahami
366 86% Sangat baik
6 Menurut saya materi yang 
disampaikan dalam aplikasi 
belajar tajwid, dari segi contoh 
bacaan tajwid  sangat jelas 
372 87% Sangat baik
7 Menurut saya gambar dan 355 83% Sangat baik
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animasi pada tampilan dalam 
aplikasi belajar tajwid sangat 
sesuai dengan kebutuhan materi
8 Menurut saya pemilihan tulisan, 
ukuran tulisan, warna tulisan 
sangat tepat dan mudah dibaca
337 79% Baik
9 Menurut adik-adik suara yang 
digunakan sangat sesuai dan jelas
342 80% Sangat baik
10 Menurut saya dengan 
pembelajaran menggunakan 
aplikasi belajar tajwid seperti ini 
dapat meningkatkan minat belajar
353 83% Sangat baik
11 Menurut saya materi yang 
disampaikan melalui aplikasi itu 
sangat bermanfaat
346 81% Sangat baik
12 Menurut saya materi yang 
disampaikan dengan melalui 
aplikasi itu sangat menyenangkan
333 78% Baik
13 Menurut saya materi yang 
disampaikan dengan melalui 
aplikasi itu sangat menantang dan
menarik
322 75% Baik
14 Menurut saya materi yang 
disampaikan dengan melalui 
aplikasi itu sangat tidak 
memberatkan
310 72% Baik
15 Saya tidak merasa bosan belajar 
melalui aplikasi ini
332 78% Baik
16 Saya lebih senang belajar melalui
aplikasi seperti ini dari pada 
belajar dengan menggunakan 
buku
322 75% Baik
17 Dengan adanya aplikasi seperti 
ini saya lebih bersemangat dalam 
belajar
344 80% Sangat baik
18 Dengan pembelajaran seperti ini 
kelas menjadi lebih tertib
352 82% Sangat baik
19 Dengan adanya pembelajaran 
menggunakan aplikasi ini saya 
lebih banyak memahami materi
348 81% Sangat baik
20 Saya lebih mudah belajar melalui 
aplikasi seperti ini
326 76% Baik
Jumlah 6951 1625%
Sangat baik
Rata-rata 347,6 81,25%
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Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa keseluruhan untuk penilaian
media pemebelajaran tersebut adalah sangat baik, dengan perolehan rata-rata skor
347,6 dan persentase 81,25%.siswa merasa tetarik terhadap Media pembelajaran
yang  ditampilkan  juga  membuat  siswa lebih  mudah  memahami  materi  belajar
sehingga terjadi peningkatan pada hasil belajar siswa.
F. Pembahasan 
Hasil analisa deskriptif yang diperoleh dari pemberian quesioner kepada
responden guna untuk mengetahui dasar pemahaman maupun pengalaman siswa
terhadap  materi  ilmu  tajwid  yang  mereka  miliki  yaitu  menyatakan  bahwa
kebanyakan siswa pertama kali belajar ilmu tajwid di tempat pengajian malam dan
yang  mengenalkan  ilmu  tajwid  kepada  mereka  adalah  guru  pengajian  dengan
metode  yang  digunakan  adalah  guru  menulis  di  papan  tulis.  Mereka  pertama
belajar ilmu tajwid pada tingkat kelas 3. Sekarang mereka sudah sampai tingkatan
belajar Al-Quran. Sejauh ini mereka merasa suka dengan metode yang diterapkan
tersebut.
Peneliti  kemudian  memberikan  test  awal  berupa  pretest untuk
mengetahui  bagaimana  pengetahuan  meraka  tentang  ilmu  tajwid  berdasarkan
dengan  pengalaman  yang  sudah  didapatkan.  Kemudian  peneliti  menerapkan
media  pembelajaran  belajar  tajwid  pada  siswa  untuk  melihat  apakah  dengan
menerapkan media pembelajaran terjadi peningkatan terhadap hasil belajar siswa.
setelah  siswa  belajar  menggunakan  media  pembelajaran  tajwid  peneliti
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memberikan test kedua berupa postest. Pemberian pretest-portest bertujuan untuk
mengetahui  adakah  perbedaan  yang  diperoleh  dengan  penerapan  media
pembelajaran  pada  proses  belajar.  Dari  hasil  perbandingan  nilai  pada  pre-test
dengan  post-test  sebanyak  78  siswa  (92%)  memiliki  peningkatan  pemahaman
setelah  melakukan  pembelajaran  dengan  menggunakan  media  pembelajaran
belajar tajwid. Sedangkan sebanyak 4 siswa (5%) tidak memiliki perbedaan nilai
dari sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran belajar tajwid, atau
bisa dikatakan tingkat pemahaman mereka tetap. Dan sisanya sebanyak 3 siswa
(3%) memiliki penurunan nilai akibat keraguan atas jawaban yang sebelumnya.
Kemudian dari  hasil  pengujian antara media pembelajaran maka dapat
disimpulkan  bahwa keseluruhan untuk penilaian  media  pemebelajaran  tersebut
adalah sangat baik, dengan perolehan rata-rata skor 347,6 dan persentase 81,25%.
BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan   hasil  penelitian  dan  hasil  analisis  data,  peneliti  dapat
menyimpulkan  bahwa  penggunaan  media  pembelajaran  belajar  tajwid
berpengaruh  terhadap  hasil  belajar  siswa  pda  MIN  25  Aceh  besar  dibuktikan
dengan:
1. Penggunaan  aplikasi  media  pembelajaran  belajar  tajwid  terhadap  prestasi
belajar siswa pada MIN 25 Aceh Besar berdasarkan data yang didapatkan dapat
disimpulkan  bahwa  ada  pengaruh  terhadap  prestasi  belajar  siswa  dengan
menggunakan media  pembelajaran.  Hal  ini  dibuktikan  dengan melihat  hasil
perbandingan pengujian  pre-test  dengan  pos-test.  Peningkatan tersebut dapat
dilihat  dari nilai rata-rata siswa berdasarkan hasil pengujian pre-test mencapai
49,86 dan post-test mendapatkan nilai rata-rata 76,22. 
2. Keefektifan hasil belajar siswa dalam penggunaan aplikasi media pembelajaran
Belajar  Tajwid  pada  MIN  25  Aceh  Besar  bedasarkan  data  yang  telah
didapatkan maka dapat disimpulkan bahwa dari hasil perbandingan nilai pada
pre-test  dengan  post-test  sebanyak  78  siswa  (92%)  memiliki  peningkatan
pemahaman  setelah  melakukan  pembelajaran  dengan  menggunakan  media
pembelajaran belajar tajwid. Sedangkan sebanyak 4 siswa (5%) tidak memiliki
perbedaan nilai dari sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran
belajar  tajwid,  atau  bisa  dikatakan  tingkat  pemahaman  mereka  tetap.  Dan
sisanya sebanyak 3 siswa (3%) memiliki penurunan nilai akibat keraguan atas
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jawaban  yang  sebelumnya.  Perbedaan  dari  pengujian  pretest  yang  tidak
menggunakan  media  pembelajaran  dengan  pengujian  postes  setelah
menggunakan  media  pembelajaran  tersebut  menunjukan  bahwa penggunaan
media pembelajaran belajar tajwid lebih efektif  dibandingkan dengan model
konvensional
3. Dari hasil pengujian media pembelajaran terhadap siswa dapat dilihat bahwa
siswa sangat tertarik dengan belajar menggunakan media pembelajaran tersebut
dan  minat  belajar  mereka  meningkat,  terbukti  dengan  hasil  uji  yang
menyatakan bahwa keseluruhan untuk penilaian media pembelajaran tersebut
adalah  sangat  baik,  dengan  perolehan  rata-rata  skor  347,6  dan  persentase
81,25%.
B. Saran 
Berdasarkan  hasil  penelitian  implemestasi  media  pembelajaran  untuk
siswa MIN 25 Aceh  Besar  ,  maka  beberapa  saran yang  dapat  diberikan  yaitu
sebagai berikut:
1. Dalam  setiap  pengembangan  media  pembelajaran  tentu  masih  terdapat
kekurangan dan keterbatan dalam produk itu sendiri. Sehingga dibutuhkan
pengembangan  lebih  lanjut  kembali  dengan  memberikan  materi-materi
tambahan serta desain yang lebih baik lagi agar pengguna lebih nyaman
dalam menggunakan media pembejaran dalam pembelajaran itu sendiri.
2. Diharapkan  media  pembelajaran  belajar  tajwid  dapat  digunakan  siswa
sebagai sumber belajar mandiri baik di sekolah maupun di rumah 
88
3. Diharapkan  guru  dapat  menggunakan  media   ini  dalam  memberikan
pembelajaran  di  kelas  agar  siswa  dapat  belajar  dengan  baik  sehingga
mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.   
4. Diharapkan media pembelajaran belajar tajwid ini dapat dijadikan sebagai
salah media pembelajaran di sekolah.  
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KUNCI JAWABAN SOAL LATIHAN PRE-TEST
1. A
2. B
3. B
4. D
5. C
6. D
7. C
8. A
9. C
10. B
11. A
12. D
13. B
14. A
15. B
KUNCI JAWABAN SOAL LATIHAN POST-TEST
1. B
2. D
3. B
4. B
5. C
6. D
7. A
8. C
9. B
10. B
11. A
12. D
13. B
14. A
15. C
HASIL VALIDASI SOAL LATIHAN
N ∑X ∑Y ∑XY ∑X2 ∑Y2
85 59 972 728 59 11890
Berikut merupakan hasil pencarian validasi soal latihan, diambil soal nomor 1 dari soal post-
test. Untuk soal yang lain memiliki cara yang sama.
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Mencari nilai dari uji t :
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Untuk membandingkan hasil t hitung dengan t tabel, maka perlu dicari terlebih dahulu derajat
kebebasan dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
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